žá 
“A 
A 
© 
hd 
>w 
é 
© 
X 


—. 


MÍSTO KONÁNÍ: 
Pražské kongresové centrum 
Tř.5. května 65, Praha 4 


FORMÁT: 
Sealed deck Invasion blok (Invason, 
Planeshift), TOP 64 boosterdraft 


ČASOVÝ ROZVRH: 

Pátek 16:00-21:00 - pouze registrace 
Sobota 8:00-9:00 - registrace 

10:00 - start turnaje 

Neděle 9:00 - TOP 64 boosterdraft 


VSTUPNÉ: 


předregistrovaní 600,- Kč, na místě 850,- Kč 
Předregistrovat se můžete na adrese ADC Blackfire 
Entertainment nebo na e-mailu michal.seblackfire.cz 
od 22. ledna do 2. února 2000. Součáslí předregistrace 
musí být také platba 600,- Kč. Zaplatit můžete složenkou 
nebo převodem (nezanomeňte uvést JMÉNO) příslušné 
čáslky na účet: 158 200 539/5100. 


CENY: 

Do 32 místa je rozděleno 17.000 USD. 
Pokud se některý z hráčů se 1700 

a méně DCI body dostane do TOP 16, 
může získat bonus až 1.500 USD. 


AUTOMATICKÉ VÝHRY: 

Hráči, kteří mají alespoň 6 Pro Tour bodů 
nebo mají limitové hodnocení DCI lepší 
než 1775 (1875, 1975) mohou automaticky 
zvítězit až v prvních třech kolech. 


> 


02/628 48 32 nebo na michal.seblackfire.cz 


Poprvé ve 
východní 
Evropě! 
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TAK VÁS VÍTÁM V NOVÉM 
ROCE-STOLETÍ-TISÍCILETÍ 


A když už tak máme všechno hezky 
nové, je tu i nové číslo Legendy!! A když 
říkám nové, myslím tím opravdu NOVÉ. 

© legenda nám trochu povyrostla. Změnili 
jsme formát, místo černobílých stránek na 
vás koukají barevné, zvýšili jsme náklad 
[takže Legenda by již opravdu měla být 
k dostání všude ) a zvýšili jsme i cenu 
(bohužel). Další věc, která se mění, je 
datum, kdy Legenda bude vycházet. 
Místo pátého v měsíci bude vycházet 
desátého. Je to hlavně z důvodu 
barevnosti, neboť je více časově náročná 
na přípravu. Dále, ale to jste si jistě 
všimli, jsme zařadili část, která se bude 
věnovat Pokémonu. Tímto také vítám 
všechny nové čtenáře, kteří si legendu 
koupili právě kvůli nim, a věřím, že 

s námi budou spokojení. 

Věřím, že uvedené změny povedou 

k vaší i naší spokojenosti, a doufám, že 
brzy uvidím mnoho nových hráčů, ať už 
jakékoliv hry. Vždyť přece „kdo si hraje, 
nezlobí“. Tak přestaňte děcka zlobit 


a jděte si radši hrát. Jděte trénovat. 


Brzy na nějaké herní akci nashledanou. 


Kamil Matoušek 


šéfredaktor 


Magic: the Gathering 
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Poslední ProTour roku 2000 se konal v americkém městě Chicagu. 
Z české republiky na něj byli kvalifikováni tři hráči, Jakub Šlemr na 
Protour body, Bohumír Nepožitek a Aleš Borek z kvalifikací. Všichni 
jsme se rozhodli jet, navíc s námi jel Michal Kučera, který si chtěl 
okouknout velký zámořský turnaj, a slovenský reprezentant Peter Bero. 
Já, Jakub a Michal jsme letěli z Prahy přes Frankfurt o den dříve, proto- 
že Jakub hrál ještě navíc Masters a tudíž potřeboval být v Chicagu o den 
dříve a Peter s Alešem letěli den po nás přes Milán. 

Let proběhl naprosto klidně a bez komplikací a ani z imigračními 
úředníky nebyli žádné problémy. A to i přes to že si Aleš vezl plný batoh 
jídla a i do formuláře, kde je napsáno, že do USA je zakázáno dovážet 
potraviny, zemědělské výrobky atd. napsal že si veze jídlo. Celníci asi 
brali přiznání jako polehčující okolnost a Aleše si ani nevšimli. Tudíž za- 
tímco my jsme utráceli dolary za hamburgery a jiné místní pochutiny 
Aleš si v klidu pochutnával na řízečkách od maminky. 

V Chicagu jsme měli zajištěn hostel, který byl vzdálen od místa konání 
ProTouru asi deset minut chůze a stál 22 dolarů na noc, což je na ubyto- 
vaní v Americe velmi solidní. Hostel jsme našli bez problémů poté co nás 
taxikář vyhodil na velmi dlouhé třídě zhruba uprostřed s tím, že už jsme 
určitě tam. Vzhledem k výbavě jeho vozidla jsme vystoupili bez protestů. 
(Od taxikáře jsme byli hermeticky odděleni a mluvil s námi pomocí něja- 
kého mikrofonu, peníze se dávaly do speciálního šuplíku, který si pak ta- 
xikář přitáhne a když zjistí že jste zaplatili dost tak vám možná odemkne 
dveře. Pokud s vámi spokojen není, pustí vám jednoduše plyn. Plynová 
trubka s dírami pro vypouštění je přímo nad hlavou pasažérů.) Po chvíli co 
jsme se neúspěšně pokoušeli sehnat mapu jsme vyrazili náhodně jedním 
směrem a po pěti minutách chůze jsme stanuli před hostelem. 

Po zabydlení jsme se, nyní již vybaveni mapkou centra z hostelu, vy- 
dali na prohlídku města. Vyrazili jsme k hotelu Hyatt Regency, kde se 
ProTour konal, a po cestě nakukovali do různých obchodů a koukali jsme 
po levných ponožkách, protože Michal si je nějak nevzal, nakonec našel 
výhodný kup šesti párů za třináct dolarů a bylo hotovo. Nakonec jsme 
unaveni dorazili zpět do hostelu a šli spát. 

Druhý den jsem s Michalem vyrazil na prohlídku města a Jakub šel na 
místo konání turnaje sbírat novinky a tak. Já s Michalem jsme navštívili 
místní planetárium a jiné pamětihodnosti. vyrazili jsme do Čínského měs- 
ta, které jsme nenašli a skončili někde na periférii. Nakonec jsme vyrazili 
nadzemkou zpět do centra a šli se podívat na Jakuba, který již začal hrát 
Masters. První den se hrály dvě kola a již druhé se bohužel stalo pro Jakuba 
osudným. Po poměrně smolném zápase byl vyřazen Mikem Bregolim, nic- 
méně 4000 USD mu může být útěchou. Navíc jsme zde potkali druhou část 
výpravy, Aleše a Petera, kteří prý bydleli v jiném hostelu, který byl vzdálen 
třičtvrtě hodiny a stál 25 dolarů na noc. Nakonec se ukázalo že bydlí ve stej- 
ném hostelu, akorát recepční neřekli, že jsou členy Hosteling International, 
takže platili o tři dolary víc (u nás jsem měl hostelovou kartu jen já, ale ni- 
kdo jí stejně vidět nechtěl, jen se ptali, tak jsme řekli, že členy jsme), ale jak 
do hostelu dokázali jít třičtvrtě hodiny to mi do teď není jasný. Po skonče- 
ní Masters Jakub ještě vyrazil testovat a my jsme vyrazili do hostelu. 
Vysvětlili jsme Peterovi s Alešem že BurgerKing je opravdu lepší než 
MacDonald a po dobré večeři jsme si šli dolaďovat balíčky na zítřek. 

Nakonec jsem díky Jakubovi přece jen dal dohromady balíček a hrál 
jsem Ohně (balíček založený na kartě Fires of Yawimaya). Vzhledem ke 
složení hracího pole (hodně U/W kontrolů) to sice nebyl ideální balíček, 
ale díky Blackfiru jsem si opravdu nemohl vybírat. Jakub hrál rebely, 
Peter celomodrý psychocounter a Aleš Ohně jako já. Po celodenním hra- 
ní jsem nakonec skonči se skóre 4:3 na 126 místě (potkal jsme tři 
U/W kontroly a z toho jsou ty tři prohry). Do druhého dne postoupil pou- 
ze Jakub. Po skončení turnaje jsme šli na večeři u které jsme si navzájem 
postěžovali jakou jsme měli smůlu. Jakub šel spát, aby byl ráno čerstvý 
a my jsme se vrátili do hotelu a vrhli se na side eventy a výměnu karet. 
Nakonec jsme šli spát v sedm ráno. Když mě druhý den ve dvě odpo- 
ledne probudili, vyrazili jsme opět do hotelu Hyatt Regency mrknout na 
Jakuba, ten byl dvě kola před koncem, po dvou za sebou jdoucích pro- 
hrách, někde kolem padesátého místa a proto reagoval poněkud nedů- 
tklivě na Michalovo přání štěstí do toho dnešního dne :))). Obě poslední 
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kola však vyhrál a skončil na velmi pěkném 24. místě. My jsme den 
a větší část noci opět strávili hraním side eventů, Aleš si zkusil kvalifi- 
kaci na PT Tokio ve formátu extended, ale nějak mu to nešlo, tak toho 
nechal. (Říkali jsme mu, že vyhodí dvacet dolarů, ale on, že jeho Trixy 
nikdo neporazí, no a po třetím kole dropnul.) 

Třetí a poslední den turnaje se hrála top 8 a finále masters. ProTour na- 
konec vyhrál Kai Budde a Masters Ben Rubin. Aleš s Peterem nás kolem 
druhé hodiny opustili a vyrazili metrem na letiště. My jsme odlétali až 
druhý den odpoledne, takže jsme se ještě poflakovali po hotelu, Jakub si 
zahrál money draft, kde po boji nechal čtyřicet dolarů (to se mu to pro- 
hrává, když má nahráno :)))) a po večeři v pizzerii jsme šli spát. V pon- 
dělí jsme si vzali bagáž a vyrazili do ulic utrácet zbylé peníze a nakoupit 
zbytečnosti. Nakonec jsme také usedli do metra a nechali se odvézt na © 
letiště. Let zpět proběhl téměř bez problémů, až na to že mi na © 
Chicagském letišti zapomněli u detektorů vrátit pas, čehož sem si všiml 
asi pět minut před odletem letadla, takže jsem si dal běh přes letiště 
a zpět, nakonec jsem vše stihnul a po příjemném letu zkrášleném turbu- 
lencemi jsme se šťastně dostali do Frankfurtu a z Frankfurtu hurá domů. 
Na letišti nás vyzvedla Michalova maminka a odvezla mě až domů. 

A to je vše přátelé. | 


Plusy: 

+ Jakubovi za půjčení balíčku 

+ Peterovi za vytváření dobré nálady 

+ Levné ubytování 

+ Neomezené dolévání nealko nápojů skoro v každém podniku. 


Mínusy: 
- Blackfire, za to že jsem kvůli nim přišel o kvalifikaci a turnaj o 5000 Kč 
- Blackfire, za to že jsem díky nim neměl dostatek karet 
Poznámka šéfredaktora: Na Internetu jsem si přečetl nabídky k půjčení karet od 
lidí, kteří řekli, že do Prahy hrát nepojedou, ale Jakub tyto nabídky odmítnul s tím, 
že karet mají dost. 

Bohumír Nepožitek 


Bozk sk = r = 
někteří hráči a čtenáři Legendy nám č dd poměr- 
ně ký dopis a žádali o jeho © otištění v Leegndě včetně 
naší odpovědí. E Bohužel na tomto místě není dostatek místa 
pro otištění byť jen jediné části. Nechceme se ovšem nikte- 
rek schovávat za nedostatkem místo, jb a l. 


Při tune Atouru — Standard v Pražské Fe A a oa si ně- 


(který hráč zapomněl svoje desky s kartami. Desky je možné si po předběž- = 
né dohodě, vyzvednout na adrese ADC Blackfire, Příběnická 20, Praha 3. 
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SHADOWCON 
2000 VÁ 2 Ve dnech 1.— 3. prosince 
proběhl v pražské menze 


v Dejvicích druhý Shadowcon roku 2000. Akce to byla veliká, ba přímo 
bombastická. Na budově menzy visely obří plakáty Pokémonů, které 
nešly přehlédnout ani zdálky. Drobný nápis názvu akce umístěný nad 
vchodem se mezi nimi musel cítit jako Guliver v zemi obrů. Celá akce 
byla zaměřena na Pokémon, což se na ní taky trochu podepsalo. Veškeré 
karetní hráče jiných her než Pokémonu organizátoři umístili pouze do 
jedné menzy. Ovšem, i když si někteří hráči stěžovali, že se mačkají, mě- 
la místnost kapacitu minimálně o 50 židlí větší. Pokémoní příznivci byli 
umístěni do prostřední, největší části menzy, kde byly stojany 
s GameBoyi, herní konzole od Nintenda s televizemi (odhadem jich tam 
bylo tak 15), stánek Nintenda a místo pro karetní hráče a ve třetí velké 
místnosti byly počítače a jejich turnaje. 

V pátek se, za pobíhání organizátorů, začalo draftíkem v Magicu i ve 
Wastelandech. V sobotu proběhl v obou zmiňovaných hrách turnaj typu 
standard, přičemž magicový se započítával do celkového 4TOURu, plus 
se hrál turnaj v Legends of the Five Rings. V sobotu zároveň začaly tur- 
naje v Pokémonech a Počítačové klání. Sobotní noc byla v duchu ma- 
lých turnájků, kde hlavním favoritem byl teamový minimaster. V neděli 


Tak máme za sebou další dva dny plné Magicu, opět v Karlových 
Varech a opět bez jakékoliv účasti přespolních hráčů z Plzně a dalších 
blízkých měst (ty lidi se nás snad opravdu bojí nebo co). Ještě připo- 
menu, že v pátek se hrála dvojka a v sobotu extended. 


Na páteční dvojku se sjelo solidních 10 lidí z Karlových Varů, 


Chebu a Kynšperská menšina zastoupená Lubošem Platzerem (sice 


bez Arpáda, ale i tak nás bylo dost). Hrály se 4 kola švýcarem s finá- 
lovou čtyřkou. 

Balíčky byly opravdu rozmanité: Rebelové, W/U control, R/G beat- 
down, B/U control s Avatarama, B/U discard Nexus-Avatar, W/B rebel, 
W/G cloakgedon a další. 

Do boje jsem vyrazil s U/W controlem a postupně mi osud naserví- 


© roval následující balíčky: 


2 Nejprve jsem se domníval, že hraji proti kla- 
sické zelenobílé, ale jak začínaly přibývat G/R a B/R landy z Invasion, 
začal jsem být opravdu zvědavý (a skeptický, čtyřbarva je opravdu sil- 


ný kafe). Nejprve jsem byl tradičně sjet na 10 životů, oponent mi zni- 


© čil oba Moaty, ale hněv a následný Blinding Angel to rychle obrátil 
© v můj prospěch. 


Druhá hra začala o něco lépe a po několika counterpelech přišel ob- 
ligátní anděl a spolu s několika ukradenými kusy se postaral o hrobe- 
ček pro soupeře. © 


2. Kolo — Patrik Olah, U/B Avatar-Nexus - Tady si pamatuji jen 
několik podrobností, jinak první kolo po dlouhých utrapách vzalo rych- 
lý konec a navíc mi nechodily landy. 

Druhé kolo se Patrik pokusil o rychlou Lobotomii, ale co čert nechtěl, 
měl jsem na ruce svoji jedinou Misdirekci (která chodila snad pokaždé) 
a tak jsem se naopak já hrabal v oponentově hlavě. Tak, copak to tu má- 
me? Ale, ale, snad to není Avatar! Je to Avatar! Tak, šup s ním ven. 
Zbytek hry už bylo pouze čekání na nějakého zabijáka. 

Třetí kolo to bylo velké drama, ale čas hrál postupně pro Patrika 
a poslední dvě klíčová kouzla se mu podařilo zkántrovat a bylo po 


© všem. 


Po této hře jsem si slíbil, že příště budu hrát millstony v základu a ne 
až v sideboardu, proti podobným balíkům jsou opravdu k nezaplacení. 


Pe mirror tato- Píšu sice mirror match, ale Luboš 
má o třídu lepší balík, navíc v druhém kole tasí mlýnský šutr a praktic- 
ky mě domele. Ty Absorby navíc jsou bohužel znát a jediný kaz na krá- 
se nové edice, nedostupnost některých karet. 

Druhé kolo se brutálně sajdovalo, po dlouhé hře opět vyšel souboj ve 
prospěch Luboše, kdy mě ubil vlastním Idolem, kterého jsem si chtěl 
ještě vzít při 2 životech zpátky, ale to mi soupeř už nedovolil. ©“ * 


3. kolo 


pokračovaly pokémoní turnaje, v Magicu se hrál Extended, který byl 
kvalifikací ha Grand Prix v Tokyu, a pokračovaly počítačové souboje. 


Na pokémoní turnaje bohužel přišlo méně lidí, než jsme očekávali. 
Nevíme, čím to bylo způsobeno, ale asi tím, že děti, což jsou převážně 
pokémoní hráči, se bojí slova TURNAJ. Bylo nám i vyčítáno, že celá 
akce měla slabou reklamní kampaň a že o tom lidi nevěděli, což si ale 
nemyslím. Nejvíce nás ovšem zklamal organizátor počítačových turna- 
jů, neboť sliboval velký doprovodný program, ale kde nic, tu nic. 
Ovšem musí se mu nechat, že sehnal několik sponzorů, kteří přispěli 
cenami pro vítěze na jednotlivé akce. Největší úspěch měly sobotní tur- 
naje MTG a WL, kterých se celkově zůčastnilo cca 150 hráčů, a potom 
samozřejmě herní konzole. 

Dole, ve vstupní části menzy, byly dvě videoprojekce — jedna SCI-FI 
a druhá věnovaná Pokémonu. Dokonce se nám i podařilo zařídit otevření 
bufetu, což většina lidí hodnotila kladně (i přes to, že účastníci poměrně br- 
zy vyjedli veškeré párky a sekanou). A jako vždy se tam objevili i prodejci. 

Celkově bych však zimní Shadowcon hodnotil dobře. Určitě lépe než 
ten letní. Přeji vám i nám mnoho dalších podobných akcí, na kterých se 
budeme moci setkat. 

- KM - 


- Zajímavý 


| REPORTÍK 
zápas, soupeři se jednou povedl gedon, 


o 
Z VARŮ 
ale země poslušně chodily, tak se toho 


zas tolik nestalo. Soupeře jsem zabíjel výhradně jeho potvorami. Holt je 
to banda zrádců, ti Rebelové! Na mou stranu nakonec přešli Serža a Sky 
Marshal, kteří dali soupeři jasně najevo, že už ho mají dost. 

Druhá hra se odvíjela v podobném duchu, akorát se do kradení také 
trochu mlelo. 


Celkově jsem skončil na pátém místě. Do čtyřky se nakonec dostali: 
Luboš Platzer, Honza Škoda, Patrik Olah a Zdeněk Mach. 


Po několika urputných bojích vypadalo konečné pořadí takto: 
1. Luboš Platzer 
2. Honza Škoda 
3. Patrik Olah 
4. Zdeněk Mach 


Co dodat? Turnaj se vydařil, účast byla dobrá a už se těším na další. 


Zato na sobotní extended se slezli jen 4!!! lidi a to je fakt málo. Takže 
tady jen ve zkratce. Protože ve Varech je to častý fenomén, že nikdo ne- 
dá balík na extended dohromady založil jsem své protihráče nějakými 
kartami (no, spíš celými balíky) a šlo se hrát. 

Protože nás bylo málo, hrál každý s každým a ještě podle výsledků 
se nalosovali lidi na eliminaci. Já hrál své oblíbené stáze, Patrik dostal 
fritku a Škodik obdržel takovou sliveří srandu (na kterou potom celou 
dobu nadával), která není špatná, ale on to neumí hrát. Navíc neměl 
v sajdu dost podstatné Chily. Zdeněk si dotáhl zelené peklíčko, takže si 
půjčil jen ptáčky a jelo se. 

Základní část byla bez problému a tak jsem si připsal bez větších pro- 
blémů tři vítěztví. Jediná zajímavější hra byla s Patrikem, když ve dru- 
hém kole protlačil Scald. To jsem si myslel, že je po mě, ale vzápětí 
jsem kontroval energetickým polem, a tak to bylo vcelku v pohodě 
a ustál jsem to i když jsem skončil s jedním životem. 

V eliminaci jsem vykostil Škodika a ve finále mě čekal opět friťák 
Patrik. Před hrou jsme se ze srandy dohodli, že jedeme na tři vítězné 
a pak se děly divy. Prohrál jsem třikrát za sebou. Takže i takové věci se 
u nás dějí. 

Závěrem jen doufám, že příště přijedou i lidi z Plzně a okolí, my jsme 
taky jezdili do Plzně , ale teď máme vlastní turnaje, takže se tam jen tak 
neukážem. 

bye Raptor © 


Legenda 01-2001 


Aer 


5 


Ještě před tím, než se budu tomuto formátu 
věnovat, raději připomenu jeho pravidla. Na 
Standardu (neboli Type II) se smí hrát pouze 
karty z následujících edicí: Invasion, óth 
Edition, Prophecy, Nemesis, © Mercadian 
Masgues. Momentálně není žádná zakázaná 
karta. S novou edicí se smí hrát od prvního dne 
měsíce následujícího po jejím vydání. Velká edi- 
ce vždy nahradí celý nejstarší blok třech edicí. 
Tzn., že když se od I. lisopadu smělo hrát 
s Invasion, vypadl blok Saga - Legacy - Destiny 
a až letos na podzim vyjde nová velká edice, na- 
hradí celý blok Masgues - Nemesis - Prophecy. 
Díky této rotaci karet je tento formát ideální pro 
začínající hráče, kteří nemají přístup ke starším 
kartám. Navíc se jedná o nejrozšířenější formát, 
ve kterém se hraje většina významných turnajů 
včetně Mistrovství republiky nebo světa, a větši- 
na hráčů se pravidly tohoto formátu řídí i při 
sestavování balíku jen pro zábavu. 


Od vydání Invasion uběhly už více jak tři mě- 
síce, proběhlo několik významějších turnajů, 
včetně Pro Touru v Chicagu, takže je nejvyšší 
čas zhodnotit nový formát. Nejradikálnější vliv 
na něj měla nepochybně ztráta ultrasilných ka- 
ret z Urza's bloku, jako Masticore, Rancor, 
Powder Keg, Phyrexian Negator či Morphling. 
Tou nezůstala nedotčená prakticky žádná strate- 
gie, snad jen s výjimkou rebelů, a mnoho karet 
tak získalo zpátky na popularitě, jako třeba 
Millstone nebo Wrath of God. Invasion pak při- 
nesla spoustou zajímavých karet a nových stra- 
tegií, přitom ale neobsahuje nějaké jednoznačně 
nevyvážené karty, i když Fact or Fiction je to- 
muto hodnocení hodně blízko. Asi největší vliv 
měly Invasion na barevné složení balíku. Dříve 
se hrávaly hlavně jednobarevné balíky, nyní 
jednoznačně převládají dvoubarevné kombina- 
ce přátelských barev. Co je však nejdůležitější, 
s odchodem Urza's bloku prakticky vymizely 
kombo balíky a hra se výrazněji zpomalila. 
Díky tomu se tak na turnajích znovu dočkáme 
her, ve kterých spolu bojují nestvůrky a vítězí 
v nich hráč s lepšími taktickými schopnosti a ne 
ten, kdo si lízne lepší úvodní ruku. 

Jedním z důležitých trendů na dvojce je popu- 
larita enchantmentů. Hraje se především Parallax 
Wave, Saproling Burst a Story Circle, o něco mé- 
ně pak Rising Waters, Teferi“s Moat, Crusade či 
Parallax Tide. Pro většinu balíků je proto nezbyt- 
né mít proti enchantmentům pádnou odpověď. 
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Asi nejpopulárnější je momentálně Wax/Wane, 
jednak je to nejlevnější způsob, jak se zbavit en- 
chantmentu, a pokud soupeř žádné nehraje, dá se 
dobře využít i druhá varianta karty. Pokud sami 
hrajete nějaké ty enchantmenty s fadingem, ještě 
lepší volbou může být Aura Mutation, díky které 
můžete proměnit na nestvůry i vlastní enchant- 
ment, jenž by beztak odešel ze hry. Klasikou je 
samozřejmě Disenchant nebo Seal of Cleansing 
a v modrobílé pak jednoznačne Dismantling 
Blow. Jedna mana navíc k sesílací hodnotě je víc 
jak přijatelný postih za možnost zahrát tuto kartu 
s kickerem. 

Mnohem méně se hrají artefakty a většinou se 
nejedná o karty, na které byste nutně potřebova- 
li mít odpověď v základu. Nejhranějším artefak- 
tem současnosti je Chimeric Idol, na který 
pomůže i zabíjení nestvůr, z dalších mě napada- 
jí jen sideboardové karty, jako Millstone, 
Tsabo's Web, Meekstone, Cursed Totem 
a Tangle Wire. 

Problém také představuje správná volba zabí- 
jení. Proti rebelům stačí jedinkrát zaváhat a už 
nemáte se zabíjením po jednom šanci. Zelené 
balíky zase hrají Blastoderma, který nejde zací- 
lit, Sapproling Burst je enchantment, Kavu 
Chameleon se přebarví na černou a Chimeric 
Idol je nestvůra jen když se mu zachce. Černá to 
má proto se zabíjením těžké a už ani Perish ne- 
ní, co býval. Červené zase vadí, že se hraje 
mnohem více dražších nestvůr, takže Shock 
a jeho varianty už většinou nestačí a mnoho hrá- 
čů dává přednost raději Rhystic Lightning nebo 
Urza's Rage. Jako nejlepší odpověď proti ne- 
stvůrám se jeví dvě hromadná zabíjení - Wrath 
of God a Tsabo s Decree - a pokud je sami hra- 
jete hodně, hodí se ještě Parallax Wave. 

Poslední otázkou jsou země. Odešly obžívací 
země z Legacy a Rath's Edge, ani Keldon 
Necropolis se příliš nehrají, proto není nutné se 
nijak zaměřovat, pokud se ovšem neobáváte 
vlastních zdrojů many. Rishadan Port je stále nej- 
hranější zemí na dvojce, a tak obzvlášť pomalejší 
balíky, jako bílomodrý a modročerný kontrol, by 
měly do základu zařadit Tsabo s Web. A pokud 
zbude místo v sideboardu, takové dva Teferi's 
Response určitě neuškodí. Agresivnější balíky 
pak mohou zařadit vlastní Porty a Dust Bowl. 

Dvěma nejpopulárnějšími balíky současnosti 
jsou rebelové a červeno-zelené Fires, kterým je 
věnován samostatný článek. Zde jsou další po- 
pulární strategie. 


V době, kdy se vra- 
cí na scénu nestvůry zažívá pochopitelně svůj 
comeback Wrath of God a ten se vždycky nej- 
víc hodil do modrobílého obranného balíku. 
K Wrath of God přibyl v Invasion Rout, takže 
nestvůrek se tento balík prakticky nemusí bát. 
A kdyby to přece jen nestačilo, je tu ještě Story 
Circle nebo Teferis Moat. Na soupeřova kouz- 
la máte přerušování, především Counterspell 
a Absorb. Nezbytnou součástí každého modré- 
ho balíku je lízání karet a k tomu se používá asi 
nejsilnější karta z Invasion - Fact or Fiction, ob- 


Tha Gatharimg 


vykle ještě v kombinaci s Accumulated 
Knowledge. A když už máte hru pod kontrolou, 
stačí vytáhnout jedinou větší potvoru a s ní sou- 
peře udolat. Odešel nám sice neporazitelný 
Morphling, ale solidní náhradou za něj je 
Blinding Angel, který navíc představuje další 
způsob, jak zastavit soupeřovo pozemní vojsko. 
Jako další alternativa se občas používá Mageta, 
the Lion nebo Jewelled Spirit. Některé balíky 
pak nehrají vůbec žádné nestvůry a vyhrávají 
jen pomocí Millstone. Největším problémem 
modrobílé bývala mana, protože na většinu klí- 
čových kouzel potřebujete buď dvě modré, ne- 
bo dvě bílé many. Díky Coastal Tower ale 
můžete nyní hrát osm dvoubarevných zemí 
a navíc v Invasion vyšla solidní obrana proti 
Portům. Nebýt rebelů, byla by asi bílomodrá ne- 
jsilnějším balíkem 


Mezi přerušováním 
a rebely je nepochybně zajímavá symetrie. 
Sešlete jednoho hledače a pak už se nikdy ne- 
musíte potapovat ve vlastním kole. Buď soupeř 
sešle nějaké kouzlo, které mu přerušíte, a když 
ne, pokračujete v rekrutování vlastní armády. 
Oproti klasickým rebelům hraje tento balík pou- 
ze hledače a chybí útočné kusy, jako Steadfast 
Guard. Naprosto klíčová je v tomto balíku Lin 
Sivvi v kombinaci s Defiant Vanguard, díky kte- 
ré bez problému zastavíte soupeřův pozemní 
útok. Pak už stačí najít Jhowall Ouen nebo 
Ramosian Sky Marshal a soupeřovy dny jsou 
obvykle sečteny. A kdyby se snad něco pokazi- 
lo, stačí zahrát Wrath of God a nějaký další hle- 
dač rebelů se na ruce vždycky najde. Druhou 
polovinu balíku tvoří modrá s přerušováním, ja- 
ko Counterspell a Absorb. K tomu se do tohoto 
balíku ideálně hodí Brainstorm, díky kterému 
můžete vyměnit nepotřebné karty z ruky za no- 
vé a knihovnu pak zamíchá některý z rebelů. 


č Modročernému 
kontrolu sice chybí hromadné zabíjení v podo- 
bě Wrath of God, má ale přístup k zajímavějším 
sideboardovým kartám (Persih, Lobotomy, 
Massacre) a proti rebelům je beztak lepší 
Tsabo“s Decree. Stejně, jako v modrobílé, se 
zde hrává dvojice © Factor. Fiction 
a Accumulated Knowledge, někdy ještě doplně- 
ná o Opt nebo Brainstorm, nechybí ani 
Counterspell, jen místo Absorbu je tu 
Undermine. K zabíjení soupeře slouží obvykle 
pouze Nether Spirit v kombinaci se soupeřový- 
mi nestvůrkami získanými pomocí karet 
Dominate a Bribery. 


todročerný kontro 


oadrý beetedowrm Modrá byla tradičně 
pouze obrannou barvou a až na pár pokusů 
s merfolky se žádné útočné balíky s touto barvu 
nehrály. Většina nestvůrek ale poněkud podra- 
žila a díky tomu se balík postavený na levných 
nestvůrách s létáním a vracení karet do ruky 
stal jednou z nejrychlejších útočných strategií. 
Základ letectva tvoří Rishadan  Airship 
a Troublesome Spirit, kteří bývají doplněni 
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o kombinaci těchto karet: Cloud Sprite, Spike- 
tail Hatchling, Cloudskate, Ribbon Snake, Chi- 
meric Idol, Drake Hatchling a Air Elemental. 
Klasický Counterspell se do toho balíku příliš 
nehodí, protože bude potřebovat manu k sesí- 
lání nestvůrek, ale o to více zde využijete pře- 
rušování s alternativní sesílací hodnotou - Foil, 
Thwart a Daze. K vracení soupeřových karet 
do ruky slouží především Wash Out, doplněný 
případně ještě o Withdraw. Na zpomalení sou- 
peře pak slouží především Rising Waters 
v kombinaci s Rishadan Portem. Některé verze 
pak místo něj hrají kombo Ankh of Mishra 
a Parallax Tide. Obě karty jsou v tomto balíku 
dobré i samy o sobě a dohromady jsou srmtící. 

7 Zelenobílá kombinace 
velkých nestvůr a Armageddonu patří ke klasi- 
kám turnajových balíků. Jen místo Erhnam 
Djinna tu máme nestvůry, jako Kavu Titan, Jade 
Leech, Blastoderm, Noble Panter či Kavu Cha- 
meleon. Kromě Armageddonu můžete poškádlit 
soupeřovy země ještě Rishadan Portem a Tangle 
Wire. Nezbytností jsou alternativní zdroje many, 
jednak balík značně urychlí a navíc se hodí 
k Amrageddonu. Na výběr je Birds of Paradise, 
Llanowar Elf, Utopia Tree a Vine Trellis. Navíc 
zelenobílá disponuje dvěma nejlepšími enchant- 
menty - Sapproling Burstem a Parallax Wave 
a také nejlepšími kartami proti nim. A pokud při- 
dáte k ptáčkům z ráje ještě nějaké ty City of 
Brass, můžete v klidu zařadit nejlepší kousky 
z ostatních barev. 


Tato kombinace získala 
v Invasion hned tři hodně silné karty: Pyre 
Zombie, Void a Blazing Specter. Přesto se ne- 
dočkala větší popularity a na PT v Chicagu se 
do druhého dne probojoval jediný balík. 
Problém je nejspíš v tom, že většina balíků, kte- 
ré jsem viděl, se pokoušela využít všech tří ka- 
ret a výsledkem byl takový kočkopes. Něco 
zahazování z ruky, něco ničení zemí, něco zabí- 
jení, něco útočných potvor, ale úspěšný turnajo- 
vý balík potřebuje nějakou ústřední myšlenku. 
Proto, pokud se budete pokoušet nějaký takový 
balík sestavit, chtělo by se to zaměřit hlavně na 
jeden aspekt této strategie, třeba na ničení zemí 
nebo rychlý útok. 


enočerná: 


Tím bych asi vyčerpal momentálně nejhra- 
nější balíky, z dalších balíků se můžete setkat 
třeba s modrým kontrolem, červeným ničením 
zemí nebo balíkem postaveným na kombinaci 
Cowardice - Metathran Transport nebo 
Defender en-Vec. Formát je ale celkem nový 
a skýtá tak hodně prostoru k invenci. Pole ba- 
líků je celkem vyrovnané a pokud se vám po- 
daří najít recept na rebely i červenozelenou, 
máte vyhráno. Osobně bych viděl největší po- 
tenciál v černomodré. Má nejvíce silných side- 
boardových karet proti zelené a bílé (např. 
Perish, Marauding Knight, Vodalian Zombie) 
a k tomu několik zajímavých a zatím nepříliš 
využívaných karet, jako Lobotomy, Recoil 
a Sleeper“s Robe. 


To je pro tentokrát vše, příště si povíme něco 


o Booster Draftu s Invasion. 
-ISI- 
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Rebelové jsou zpátky a silnější, než kdy- 


koliv předtím. Na PT v Chicagu byli nejhra- 
nější strategií druhého dne. K vidění byly 
nejrůznější varianty tohoto balíku - od čistě 
bílých útočných rebelů, kteří se ani nezdr- 
žovali hraním Lin Sivvi, až po defenzivní 
modrobílé counter-rebely. Populární bylo 
splashovat nějakou tu barvu jen tak na 
chuť. Třeba modrou pro Power Sink nebo 
černou pro Tsabo s Decree. Jeden z těchto 
balíků, vedený zkušenou rukou Kai 
Buddeho z Německa, nakonec zvítězil. 
Jeho soupis naleznete u tohoto článku, teď 
se na něj podíváme trochu podrobněji. 


Základní kámen balíku tvoří, zcela pře- 
kvapivě, rebelové. Jejich řada začíná 
Ramosian Sergantem; ten může najít Ste- 
adfast Guardy na nějaký ten úvodní beat- 
down nebo pokročilejší hledače. Na výber 
je Ramosian Leiutenent a Defiant Falcon. 
Kai zvolil Falcona. Nejspíš proto, že se 
momentálně nehraje žádná karta, která 
způsobuje jedno zranění a tak pouhý 
jeden život proti Lieutnantovým dvěma 
nevadí a létání může výrazně pomoci proti 
modrému balíku, a taky díky ní jako jedna 
z mále karet v tomto balíku přežije Earth- 
aguake. Dostáváme se na tři many, a zde je 
volba víc než jasná - Lin Sivvi, Defiant 
Hero. Nejen, že hladá o manu levněji než 
ostatní rebelové a najde libovolně silného 
rebela, ona ještě ke všemu vrací rebely 
zpět do knihovny, aby je vzápětí zase 
našla. Dále tu máme Defiant Vanguarda, 
přezdívaného zabiják Blastodermů. Prý se 
v poslední době urodili draci a ti jsou vět- 
šinou červení, a tak tu máme Thermal Gli- 
dera. No, a protože rebelů je dost na obou 
stranách, nasadíme do vlastních řad, či 
snad soupeřových, teď si tím vlastně 


REBELS 
(Kai Budde) 
M6 Plains : 
Brushland 
Dust Bowl 
Bistadan Port 
Rámmosian Sergeant 
Bim.Sivvi, Defiant Héro 
StedHfast Guard 


pefiání Vanguard 

Thermal Glider 

Rebel Informer 

Ramosian Ský Marshal 

Longbow Arčher 

Chimeric Idói 

Parallax Wave 

SIDEBOARD: 

4 Armágeddon 

3 Seal of Cleansing 

3 Wrath of God 

3 Mageta the Lion 
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nejsem jistý, zrádce Rebel Informera. Je 
sice černý, ale komu to vadí, když si ho 
stejně najdeme z knihovny. Z dražších 
rebelů se v balíku vyskytuje Ramosian Sky 
Marshal, letectvo je důležité. Jen mně zde 
chybí jinak populární Jhowal Oueen. 
Útočná část balíku je podpořena ješte Chi- 
meric Idolem, který přežije hromadné 
zabíjení, a Longbow Archer, který může 
zastavit soupeřovo letectvo. 

No, a když už vysázíme na stůl celou ar- 
mádu, je čas zahrát Parallax Wave, na 2 - 
3 kola uklidit soupeřovi největší mrchy 
a hurá do útoku. Nezbytností je nějaké to 
ničení enchantmentů a k tomu se nejlépe 
hodí Wax/Wane. Pokud soupeř hraje en- 
chantmenty, stojí nás to jedinou manu je 
zničit a kdyby snad žádné nehrál, můžeme 
trochu povzbudit nějakého z našich rebe- 
lů. Jen to chce nasadit trochu zelených 
zdrojů many a od toho je tu Brushland. 
Možná se to jeví, že jsme tím trochu osla- 
bili balík, ale opak je pravdou. Pláně byly 
nejhranější zemí turnaje a všichni červení 
mágové nasadili Flashfire, takže nezáklad- 
ní země přišly vhod. Z nich je tu ještě 
Rishadan Port a Dust Bowl na potrápení 
vícebarevných balíků. 

A co nám nabízí siedeboard? Proti ji- 
ným rebelům se hodí zejména Mageta, 
který pobije všechny nestvůry a sám zů- 
stane ve hře. Kdyby to snad nestačilo ne- 
bo soupeř zahrál Megetu dříve, je tu 
Wrath of God. Ničení enchantmantů mů- 
žeme doplnit o Seal of Cleansing, čímž 
máme splněné i artefakty. Na modré piž- 
laly platil vždycky Armageddon, který vy- 
měníme za Parallax Wave. Už zbývá místo 
jen na poslední dvě chuťovky - proti zele- 
né ještě jeden Defiant Vanguard a na 
Trashing Wumpuse Lightbringer. 

Co řící závěrem? Rebelové jsou velmi 
silnýza univerzální balík. Podle situace se 


nout pozdější fázi hry. Asi nej- 
lépe si poradí s modrobílým 
kontrolem; prvního rebela 
soupeř obvykle nestihne zru- 
šit a ten už najde celou 
armádu a pokud soupeř za- 
hraje Wrath of God, budete 
„© mít na ruce většinou 
dostatek čerstvých re- 
zerv. Trochu slabinou 
jsou zeleno-červené 
balíky s velkými pot- 
vorami a kartami jako 
Flashfire a Earthguake, 
i když se jedná mini- 
málně o vyrovnaný 
souboj. Díky popularitě 
rebelů by se mohly za- 
čít více hrát černé balí- 
ky a pak by byly ještě 
tvrdším oříškem; karty 
jako Massacre, Tsa- 
bo s Decree a Marau- 
ding Knigh rebelům 
hodně vadí. 
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nejstarší česko (slovenské) 
specializované sf © fantasy 
knihkupectví 


Dva světy. 


Mnoho druhů smrti. 


Jakmile vstoupíte do Planeshiftu, 
nemůžete se vrátit. A Phyrexiané 


neberou zajatce. 


Chcete přežít! 
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A DDV ODVA 


Muscle Sliver 
Hibernation Sliver 
Crystalline Sliver 
Winged Sliver 
Acidic Sliver 


Force of Will 
Counterspell 
Misdirection 

Seal of Cleansing 
Swords to Plowshares 
Duress 

Demonic Consultation 


Flood Plain 

City of Brass 
Gemstone Mine 
Tundra 

Tropical Island 
Savannah 
Underground Sea 
Volcanic Island 
Scrubland 
Undiscoved Paradise 


Pyroblast 

Volrath's Stronghold 
Honorable Passage 
Misdirection 

Erase 

Swords to Plowshares 
Seal of Cleansing 


Legenda 01-2001 


Dnes se budeme zabývat jedním z balíčků, který se ve 
formátu Extended udržuje již dlouhou dobu mezi nej- 
hranějšími. Jsou jím CounterSliveři. Od té doby, kdy to- 
muto formátu vévodí různé kombo balíčky (stačí si jen 
vzpomenout na dávný High Tide či Memory Jar, ale 
i dnes funkční NecroDonate nebo Pandeburst), se mno- 
zí hráči snaží najít proti těmto balíčkům obranu. Většina 
klasických weenee proti nim nemá prakticky žádnou 
šanci, a tak jsou možnou obranou buď kontroly s velkým 
množstvím zakazování, nebo rychlejší potvorové balíčky, 
které jsou ale také podpořeny zakazováním. A právě 
CounterSliveři jsou takovým balíčkem. 

Začneme nejprve bytostmi. Sliveři mají tu obrovskou 
výhodu, že se vzájemně podporují, a společně tak doká- 
žou odvést pořádný kus práce. Základem je zelený 
Muscle Sliver, který ostatní posiluje, a tak se samozřejmě 
musí hrát v plném počtu. Stejně je na tom modrobílý 
Crystalline, který způsobuje, že Sliveři nemohou být cí- 
lem kouzla a efektu a tím pádem chrání celou vaši armá- 
du před soupeřovým zabíjením. Hibernation Sliver už tak 
výrazný efekt nemá (za zaplacení dvou životů si vrátíte ja- 
kéhokoli Slivera na ruku), ale stále je to 2/2 nestvůra za 2 
many, která je v základních barvách balíčku, tj. modré 
a černé, a dá se použít jako náboj do Force of Willu, ale 
přeci jen jsou situace, kdy si na jeho vlastnost vzpome- 
nete, třeba když na vás soupeř sešle Wrath of God či ak- 
tivuje Powder Keg. Winged Sliver je sice jen 1/1, ale zato 
dává všem vašim bytostem létání a dokážete se díky ně- 
mu dostat z mnoha situací, které by se už jinak daly po- 
važovat za ztracené. Navíc je opět modrý, a tak se opět dá 
použít jako vhodná karta pro Force of Will. Acidic Sliver 
je naproti tomu jedním z nejúčinnějších, ale nemá nejš- 
ťastnější barvy. Červená je v tomto balíčku jednoznačně 
barvou doplňkovou. Jeho schopnost, za dvě many a obě- 
tování vašeho Slivera a dvě zranění do soupeřovy bytos- 
ti či do soupeře, však jeho nevýhodu zcela vyvažuje. 

Z kouzel jmenujme samozřejmě nejprve zakazování. 
To je zastoupeno osmi kartami. Čtyři Force of Willy dnes 
jsou opravdu nutnou zbraní modrého mága na 
Extended. V několika prvních kolech nebudete mít mož- 
nost zakazovat za manu, protože se budete zabývat sesí- 
láním svých Sliverů. V případě nutnosti tak pomocí této 
karty můžete zakázat klíčové kouzlo soupeřova balíčku, 
jako např. Survival of the Fittest či Necropotenci. Protože 
ale často potřebujete přerušit i soupeřovo zakazování, je 
dobré doplnit sestavu ještě nějakou Misdirekcí. Není si- 
ce tak účinná, ale zase nestojí život, jako Force of Will. 
No, a nakonec přidáme nějaké ty klasické Counterspelly. 
Lepší zakazování stejně neexistuje. Na odstranění klíčo- 
vých bytostí vašeho soupeře jsou ideální Swords to 
Plovwshares, které jsou schopny se vypořádat opravdu 
se vším. Další klíčovou kartou, která zajišťuje univerzál- 
nost vašeho balíčku, je nějaké to disenchantování. Často 
se používaly Aury of Silence, které ještě navíc zdražily 
soupeři jeho karty, nebo klasické Disenchaty. V dnešní 
době převládl Seal of Cleansing. Hlavním důvodem je 
balíček NecroDonate, který se snaží využít velké karetní 
výhody Necropotence k tomu, aby seslal Ilussion of 
Grandeur, přidal si dvacet životů a tuto kartu pak předal 
vám pomocí Donate. Vy pak nejste schopni zaplatit její 
kumulativní upkeep a prohrajete. Do tohoto komba za- 
sáhnete pomocí Seal of Cleansing tak, že tuto kartu obě- 
tujete před tím, než si váš oponent stihne přidat 20 
životů, ale poté, co přijde Iluze do hry a partie je vyhra- 
ná. Duress je pak ideální kartou, která v prvním kole, kdy 
nic neděláte, prověří soupeřovi ruku, připraví ho o klíčo- 
vou kartu a vy můžete určit svou vítěznou strategii. 
Zajímavá je pak poslední karta - Démonická konzultace. 
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Na první pohled by se zdálo, že je to karta velice nebez- 
pečná. Pokud budete hledat nějakou kartu, která není ve 
vašem balíčku zastoupena vícekrát a nebo už jste něja- 
kou její kopii zahráli, pak se vám může šeredně vymstít, 
ale na druhou stranu umí nečekané věci. Všimněte si, že 
všechny klíčové karty jsou v balíčku zastoupeny mini- 
málně třikrát, a tak jakoukoli z nich umíte pomocí kon- 
zultace najít. Vaše partie budou většinou hodně rychlé, 
a tak ztráta některých karet z knihovny nic neznamená, 
zato ale vyměníte konzultaci za ideální zbraň proti své- 
mu soupeři - klíčový Disenchant, Sword, či Counterspell 
v situaci kdy je potřeba najít vnodnou odpověď na kartu 
svého soupeře, Winged Slivera, když váš soupeř zastaví 
po zemi, Acidica, když stačí dostřelit soupeře, či 
Crystallina proti Tradewind Riderům nebo fritce. 
Zkušenější hráči pak hledají konzultací třeba náboj do 
Force of Willu tak, aby jednak zakázali soupeřovo kouzlo 
a zároveň se zbavili nejméně užitečné modré karty v ba- 
líčku. Nebojte se ji využívat, ale na druhou stranu neza- 
pomínejte na to, že vám může prohrát i sebelépe 
rozehranou partii. V každém případě ji však v první po- 
dobné situaci nezatracujte. Své nevýhody vám ještě 
mnohokrát vynahradí. 

Velkým problémem tohoto jinak vcelku levného ba- 
líčku jsou země. Vzhledem k tomu, že hrajete všech pět 
barev a potřebujete je rychle všechny, není v balíčku 
místo na žádné základní země. Mezi pětibarevné patří 
standardní City of Brass, Gemstone Miny, které vám 
v případě nutnosti zabezpečí chybějící barevnou manu 
do momentu, než si líznete stabilnější zemi, 
a Undiscovered Paradise, jehož nevýhoda je ale v po- 
čátečních kolech více než citelná. Používejte ho proto 
s rozumem. Zbytek tvoří dnes již legendární double ze- 
mě z Revised, díky nimž lze i tak různorodý balíček, ja- 
ko je tento, bez problémů hrát. Vhodné doplnění pak 
tvoří čtyři Flood Plainy, které jsou schopny podle po- 
třeby najít jakýkoli doubleland ve vašem balíčku. 

Zbývá si rozmyslet sideboard. Sliverům, stejně jako 
ostatním potvorovým balíčkům, vadí globální zabíjení 
nestvůr. S Wrath of God toho asi mnoho neuděláte, ale 
díky sesílací ceně vašich nestvůr je také velmi nepříjem- 
ný Powder Keg. Kvůli němu a také kvůli Nevinyrral's 
Disku je dobré přidat další Seal of Cleansing. Ten se také 
hodí proti balíčkům typu Survival, NecroDonate či Oath 
of Druids. Protože ale nepříjemných enchantmentů je ví- 
ce než artefaktů, je dobré ještě do sideboardu přidat ně- 
co dalšího. Zde volíme Erase. Proti Survivalu zastaví 
Monk Idealistu, který by jinak Survival vrátil nazpět a vy 
měli tak další práci, proti Oathu Druidů není ani jeho 
funkci třeba rozebírat. Dalším doplněním je pak čtvrtý 
Sword, např. na zlobícího Tradewind Ridera či Spike 
Weavera. Pyroblasty jsou dnes už nutným doplněním 
prakticky každého sideboardu a counterovací válku pod- 
poří také další Misdirekce. Proti fritce jsou vynikající 
Honorable Passage. Vypreventují klíčové zranění a ještě 
přidají životy a tedy čas nutný k doražení soupeře. Ideální 
zejména na Ball Lightning a kartu, která vás bude oprav- 
du zlobit — Price of Progress. Opět v počtu, abyste ji v pří- 
padě nejvyšší nouze byli schopni najít Konzultací. Pozor 
také na další karty, které poškozují nestandardní země, 
jako např. Back to Basics. S těmi byste si ale díky zakazo- 
vání, pyroblastům a disenchantům také měli umět pora- 
dit. Zbývá dodat důvod, proč se v sideboardu nachází 
dvě Volrath's Strongholdy. A tou je vzájemný zápas 
Sliverů. Protože vaši Sliveři budou posilovat i nestvůry 
vašeho soupeře, nebude už záležet na tom, co který 
Sliver umí, ale jen na jejich množství, a díky Strongholdu 
to budete vy, kdo si každé kolo lízne nového Slivera. 

Arnie 
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Předem bych chtěl říci, že ačkoliv budu mlu- 
vit o Magicu (jiné karetní hry z časových důvo- 
dů, bohužel, nehraji), většina z toho bude platit 
i pro ostatní karetní hry. 

V poslední době se na většině turnajových 
míst setkávám s úbytkem hráčů. Na turnaje cho- 
dí stále stejné tváře a navíc postupně mizí, pro- 
tože občas ten či onen Magicu z rodinných, 
finančních, studijních a dalších důvodů nechá. 
Přesto ale poptávka po kartách v obchodech ne- 
ubývá. Tito končící hráči jsou nahrazováni začí- 
najícími, kterých je stejně, ne-li více, než jejich 
předchůdců. Bohužel většina z nich na žádný 
turnaj nikdy nezavítá. 

Důvodů, kteří tito lidé uvádějí, je hned něko- 
lik. Je jim líto vynaloženého startovného, mají 
strach, že všechny své partie prohrají, ať už pro- 
to, že mají slabý balíček, nebo proto, že dělají 
mnoho chyb, bojí se, že si z nich zkušenější hrá- 
či budou dělat legraci, apod. Zkrátka, celý turnaj 
budou jen zbytečně vynaložené peníze, které pro 
ně budou znamenat ostudu a trapas a navíc si vů- 
bec nezahrají. Na každý tento důvod bych mohl 
uvést důvody, že se dotyčný nemusí bát, že to 
není ani zdaleka takové, ale jen výjimečně to ně- 
koho zaujme natolik, že si zajde nějaký turnaj 
zahrát. Zkusím to proto všechno shrnout. 

Chápu, že pro většinu začínajících hráčů je 
startovné na turnaji, pohybující se kolem 70 Kč, 
dost. Uvědomte si ale, že pokud v dnešní době 
chcete na celý den pronajmout sál, kde se má 
hrát, zaplatit rozhodčího a organizátora, kteří 
tam budou celý den pracovat, a navíc chcete dát 
několika nejlepším ceny tak, aby se jim vrátilo 
startovné a dostali také něco navíc, jinak to ne- 
půjde. Startovné je bohužel stinnou stránkou 
turnaje, ale bez něj to prostě nejde. Organizátoři 
vám to vynahrazují tím, že i v těch bojových 
podmínkách se vám snaží turnaj co nejvíc zpří- 
jemnit. Dneska si už prakticky všude můžete 
koupit něco k jídlu či pití, když jste si zapo- 
mněli nachystat svačinu anebo se vám nechtělo. 
Můžete si koupit boostery, ale třeba i obaly, 
kostky a podobně a nemusíte proto běhat do ob- 
chodu, kde si je kupujete normálně. Pokud ale 
nechcete utrácet, klidně si svačinu doneste sami 
a nic si nekupujte, nikomu to vadit nebude. Je to 


prostě jen zpříjemnění prostředí. část (5 — 7 kol) odehrají všichni a princip turna- Arnie 
Composite 12/18/2000 | Constructed 12/18/2000 | Limited 12/18/2000 | Vintage 12/18/2000 
1 Jakub Šlemr 2014 1 Jakub Šlemr 2025 1 Jakub Šlemr 2003 1 Frantisek Zoubal 1760 
2 Petr Tejnský 1912 2 Petr Ustohal 1960 2 David Korejtko 1912 2 Luděk Motyčka 1734 
3 Ondřej Baudyš 1899 3 Ondřej Baudyš 1934 3 Petr Tejnský 1906 3 Jakub Šlemr 1733 
4 David Korejtko 1880 < Petr Tejnský 1918 4 Petr Posolda 1868 4 Ondřej Baudyš 1713 
5 Lukáš Ladra 1856 5 Mirko Nývlt 1901 5 Robert Karč 1866 5) Libor Marek 1710 
5 Vladimír Komanický 1856 6 Pavel Čevela 1875 6 Lukáš Ladra 1865 6 Michal Srba 1702 
4 Ivan Stanoev 1855 7 Michal Srba 1868 7) Ondřej Baudyš 1864 7 Jakub Křížek 1690 
8 Petr Ustohal 1842 8 Arnošt Žídek 1864 8 Tomáš Kosička 1862 8 Pavel Fojtík 1689 
9 Michal Srba 1836 9 Vladimír Komanický 1858 9 Ivan Stanoev 1856 a Vladimír Komanický 1685 
10 Tomáš Kosička 1827 10 Ivan Stanoev 1854 10 Vladimír Komanický 1854 10 Jan Měchura 1673 
n Roman Mazanec 1824 8 Jan Měchura 1852 n Daniel Frejek 1831 10. Martin Miller 1673 
12 Jan Měchura 1821 12 David Korejtko 1849 12 Roman Mazanec 1828 12 Petr Tejnský 1670 
13. Libor Marek 1815 13. Lukáš Ladra 1847 13. Martin Miller 1813 13. Robert Karč 1666 
14 | Daniel Frejek 1805 14. Slavoj Horák 1845 14. Michal Drahokoupil 1810 14. Douglas Wong 1664 
15 Robert Karč 1803 15 František Zoubal 1841 15 Michal Srba 1804 15 Miroslav Pavlíček 1660 
16 Frantisek Zoubal 1800 16 Martin Lažnovský 1840 16 Pavel Matoušek 1801 16 | Tomáš Křížek 1659 
17. Petr Posolda 1799 17. Jan Brodzák 1834 17. Libor Marek 1797 17. Robert Jacko 1656 
18. Martin Miller 1794 18. Libor Marek 1833 18. Jan Měchura 1791 18 Ladislav Kolvara 1655 
19. Mirko Nývlt 1790 19. Josef Koukal 1830 19. Miloš Procházka 1779 19. Tomáš Zeman 1654 
20. Martin Lažnovský 1789 20 | PetrLaca 1823 20. Martin Sýkora 1764 19. Jiří Materna 1654 


To, že přijdete na první turnaj a jste překva- 
peni, že váš balíček je slabý a že navíc děláte 
chyby, je normální. Nikdo učený z nebe nespa- 
dl. Sám často s úsměvem vzpomínám na své za- 
čátky. Jaké podivnosti jsem to tenkrát hrál a co 
jsem všechno vyváděl, jak jsem si četl polovinu 
karet, které na mě moji soupeři zahráli, a jak mě 
ty jejich karty přišly slabé, až do momentu než 
jsem na ně prohrál. A myslím, že ostatní hráči 
na tom nejsou jinak. Že jsem dělal spoustu 
chyb, špatně jsem si přečetl nějakou kartu, ne- 
dával pozor nebo prostě něco podcenil či přece- 
nil? Nevadí, prohrál jsem na to a poučil jsem se. 
A taky jsem se zlepšil. Ne, že bych nedělal chy- 
by. Dělám je. Každý udělá občas chybu. 
Kdybyste viděli, kolik a jakých chyb už udělali 
takoví hráči, jako Jakub Šlemr, Ondra Baudyš, 
Ivan Stanoev a další a další, a kolik na ně pro- 
hráli partií. I mistři světa dělají chyby. Kdyby je 
nedělali, nebyli by lidmi. Jenže je dělají méně 
než ostatní, a proto vyhrávají. A to všechno je 
naučili zkušenosti. Když ale přišli na první tur- 
naj, taky koukali kolem sebe a nestačili se divit. 
Bohužel se stává, že jsou i lidé, kteří nováčky 
na turnajích otravují a znepříjemňují jim život. 
Už si nepamatují, jaké to bylo, když začínali 
oni, vysmívají se jim, když je porážejí, nadáva- 
jí jim, když prohrají, a podobně. Chápu, že mo- 
hou odradit. Ale drtivá většina těch 
zkušenějších je rozumná. Nejen, že nic takové- 
ho nedělají, ale naopak, řeknou ti, kde jsi udělal 
chybu a co a jak si mohl zahrát lépe. Když se 
zeptáš, jak máš svůj balíček zlepšit, poradí a tak 
dále. A navíc je s nimi legrace. 

Účast na turnaji má spoustu dalších výhod. 
Podíváte se, co všechno hrají ostatní lidé a jaké 
zajímavé strategie vymysleli. Třeba bude někdo 
hrát podobný balíček jako vy a bude tam hrát 
nějakou kartu, která vás nenapadla, a opět jste si 
pomohli. Třeba vás zaujme něčí nápad natolik, 
že si na příště postavíte úplně jiný balíček, ale 
zase si do něj přidáte vlastní nápady a překvapí- 
te tak své soupeře. 

Bojíte se, že budete dostávat proti sobě samé 
zkušené hráče s kvalitními balíčky? Není třeba. 
To, že jednou prohrajete, neznamená, že jste 
z turnaje vypadli. Magic není tenis. Základní 
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je je takový, že se v každém kole utkávají ti, co 
mají stejný počet bodů, tj. stejný počet vítězství. 
Proto, když dvakrát prohrajete, nezoufejte, bu- 
dete hrát proti někomu, kdo taky dvakrát pro- 
hrál, taky se mu nedaří, tak proč byste ho 
neměli porazit? A když nepostoupíte do finálo- 
vých bojů, nic se neděje, klidně si ještě zahrajte 
s někým, kdo taky nepostoupil, anebo se podí- 
vejte, jak hrají ti úspěšní. I to vám pomůže. 

Že je spousta karet, které byste chtěli hrát, 
drahá, a že je proto nemůžete sehnat? Když se 
vás dá pár dohromady, zvládnete to. Všimněte 
si, že většina předních hráčů je sdružena v tý- 
mech. Málokdo si může dovolit každou, ales- 
poň trochu užitečnou kartu čtyřikrát a jinak by 
prostě byli všichni nuceni hrát pořád to samé, 
ale když si vzájemně pomůžou, tak nejenže spo- 
lečně seženou všechno potřebné, ale ještě si 
společně zatrénují a přispějí si nápady do jed- 
notlivých balíčků. 

Že přijedete na turnaj a chtěli byste vyměnit 
nějakou kartu a neznáte ceny? Od toho jsou 
specializované časopisy, jako například 
Legenda. Sehnat ceník karet není takový pro- 
blém. Uvědomte si ale, že žádný ceník není 
stoprocentně směrodatný. Cena karet se pohy- 
buje. Nejsou to peníze. Je třeba si předem uvě- 
domit, na kolik si cením tu kterou kartu, 
a dostat za ni patřičný obnos nebo patřičnou 
náhradu v kartách. Ceníky v časopisech by pro 
vás měly být pomůckou, abyste příliš nepře- 
střelili nebo neprodělali. 

Takže nemohu než dodat: přijďte na turnaj, 
zahrajete si, pobavíte se, nebojte se utracených 
peněz za startovné, vrátí se vám ve zkušenos- 
tech. A ty jsou cennější než nějaká ta karta, kte- 
rou si za ušetřený peníz koupíte. A nenechejte 
se odradit prvním neúspěchem. 

A chcete se zeptat, co vám ještě Magic na 
množství přátel, kteří mají stejný koníček jako 
vy a podobné zájmy. Zjistíte, že většina z nich 
jsou fajn lidi, s kterými se začnete rádi stýkat, 
smát se, rozumět si a rádi si s nimi nejen za- 
hrajete Magic, ale taky se u toho turnaje poba- 
víte tak, že se nakonec příštího turnaje už 
nemůžete dočkat. 


Legenda 01-2001 


s 


Kdysi dávno žili trpaslíci na dalekém severu 
Ghally, stranou rušného života ostatních ras. 
Věnovali se svému milovanému kovářství 
a šperkařství, neméně milovanému silnému pi- 
vu, vyprávění bohatýrských ság za nekoneč- 
ných polárních nocí a vůbec převážně 
poklidnému řádnému životu, pevně svázanému 
pradávnými tradicemi. 

Pak nastala válka bohů, ve které byl Chara- 
din vykázán z Ghally a na jeho místo nastoupil 
Dornodon. Pradávná rovnováha byla narušena 
a pro trpaslíky nastalo období těžkých zkou- 
šek. Ze západu přiletěly ohromné stíny draků 
přilákaných pachem zlata a stříbra nashromáž- 
děného v trpasličích sídlech. Dosud mírumi- 
lovní a tak trochu domáčtí trpaslíci byli 
přinuceni bojovat. Dokonale vypracovaná kla- 
diva a sekery se staly v silných rukou kovářů 
a horníků hroznými zbraněmi. Kult Tharra, 
spojovaného dosud převážně s kamenem a ko- 
vem, povýšil na hlavní náboženství. Trpaslíci 
v sobě objevili touhu po boji a válka se stala 
jejich druhou přirozeností. Trubadúři z celé 
Ghally se předháněli v líčení trpasličí síly, 
udatnosti a nezlomnosti. 

Útoky draků se stávali čím dál tím častějšími. 
Bylo jasné, že trpaslíci nemohou bez ustání 
odolávat jejich útokům. Nastal exodus trpaslíků 
ze země jejich prapředků. Mnozí nedokázali 
zpřetrhat pouta svazující je s domovem a zůsta- 
li, aby vybojovali beznadějný souboj s draky. 
Ostatní se vydali na jih hledat nový domov. 
Mnozí z těch, kteří zůstali, se stali legendami. 
Beldor, zvaný též Kamenná hlava, si podle le- 
gend vykoval zbroj, které nebylo rovno, pokryl 
kovářské kladivo po praotci mistrovským předi- 
vem run a sám samojediný se postavil celé 
smečce draků. Celé trpasličí město prý bylo 
v boji vypáleno, klenoty stvořené generacemi 
předků roztaveny dračím ohněm, ale uprostřed 
vší zkázy zůstal stát mezi mršinami dračích be- 
stií chrabrý Beldor, jako zázrakem bez jediného 
šrámu. Stal se prý mistrem v boji s draky, vzo- 
rem mnohých hrdinů, leč nedokázal zabránit 
zničení trpasličí říše a dobrovolně se vydal ces- 
tou zapomnění. 

Cesta trpaslíků za novým domovem byla 
dlouhá a strastiplná. Trpaslíci přicházeli do 
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nových krajů, potkávali lidi, elfy a gnómy, ale 
také mnohé šelmy a bestie. Dlouhovous, nej- 
starší syn stařešiny Druina I., se proslavil v boji 
proti Varkaudarům, barbarské rase Dornodono- 
vých polodémonů. V boji s Varkaudary poznal, 
jak blízko má umění války k fanatickému zlu, 
a stal se hlasatelem řádu a míru, prorokem Raii. 
I když našel řadu stoupenců mezi trpaslíky zne- 
chucenými každodenním bojem, faktický stav 
věcí jeho učení nepřál. Nakonec se stal dobro- 
volným vyděděncem a našel mezi Varkaudary 
svoji smrt. 

Většina trpaslíků nakonec dorazila do boha- 
tých a překrásných hor daleko na jihu, které by- 
ly pro svoje bohatství nazvány Železnými 
vrchy. Zde, v panenském kraji, v sousedství li- 
dí a gnómů, obnovili dávnou tradici svého ro- 
du. Díla trpasličích mistrů kovářů se stala 
legendárními široko daleko, jejich šperky 
a zbraně, ale i nástroje denní potřeby byly vy- 
hledávány kupci ze všech konců světa. 
Válečnické umění trpaslíků, získané v tragické 
bitvě s draky, se stalo pramenem jejich nové 
tradice a námětem mnoha legend. Stálá armáda 
udatných trpaslíků se stala chloubou Železných 
vrchů a dostatečnou zárukou míru. Pro trpaslí- 
ky nastalo nové období rozkvětu a zdálo se, že 
je nic nemůže ohrozil. 

Chara-din se však po dlouhých přípravách 
rozhodl vrátit mezi bohy a otevřel brány pekel. 
A za branami ležely Železné vrchy. Trpaslíci, 
zemití chlapíci, pro které bylo nejsvatější mod- 
litbou rytmické bušení kovářského kladiva, se 
rázem stali figurkami ve hře bohů. Vychytralý 
a podlý Leah brzy poznal, odkud fouká vítr, 
a nenápadně se přidal na stranu Chara-dina. 
Vzal na sebe podobu Podzemního děse, jedno- 
ho ze strašidýlek, které pro trpaslíky nepředsta- 
vovalo nic víc, než drobnou potíž při těžbě. 
Když byl trpaslíky chycen, slíbil jim výměnou 
za své propuštění ukázat bohaté ložisko ada- 
mantinu. Trpaslíci, vedení svým stařešinou 
Ortevorem, na označeném místě vskutku nalez- 
Ji bohatou žílu a vybudovali zde ohromné doly. 
Nic netuše tak prorazili štoly k samotným bra- 
nám pekla. Ortevorovy doly se brzy staly rej- 
dištěm thargodanů a jiných temných stvůr. 
Když Ortevor viděl, čeho se dopustil, přikázal 
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doly zasypat a rozhodl se pro čestnou smrt. 
Tím dovršil Leahův podlý plán. Leah, svrcho- 
vaný pán nad mrtvými, jej oživil v podobě pří- 
zraku. Ortevor se stal bezmocnou loutkou v 
jeho rukou, přikázal nechat doly otevřené a za- 


bezpečil  thargodanům © volný | průchod. 
Ortevorovy doly vystupují dodnes jako symbol 
té nejpodlejší zrady. 

Ani sám Chara-din nezůstal stranou. Tradiční 
trpasličí poctivost a úctu k práci druhých pře- 
kroutil v ohavný škleb lakoty a chamtivosti. 
Neváhal vytvořit nový ideál trpasličího hrdiny, 
jehož ztělesněním se stal Klóin, přezdívaný po- 
zdějšími trpasličími vypravěči Držgrešle. 
Chara-din jeho prostřednictvím hlásal nadřaze- 
nost bohatství nad všemi ostatními hodnotami 
a přímou souvislost majetku a ctihodnosti. Řada 
trpaslíků nedokázala odolat jednoduchému ná- 
vodu na štěstí a pomáhala za jidášský peníz 
thargodanům v cestě na svět. 

Bohové stojící proti Chara-dinovi pochopili 
důležitost trpaslíků mnohem později. Elenios 
vyslala do Železných vrchů svoji kouzelnici, 
která přijala jméno Sněhurka, snad aby trpaslí- 
kům připomněla jejich pravlast na dálném se- 
veru. Sněhurka zachránila řadu trpaslíků před 
temnotou Chara-dinova učení a její následníci 
slavili mnohé úspěchy v boji proti thargoda- 
nům. Její vliv byl však přiliš omezený, a tak je- 
jí legenda brzy téměř upadla v zapomnění. 
O pokusech ostatních bohů získat trpaslíky na 
svoji stranu se neuchovaly žádné věrohodné 
zprávy, i když takové kroky nepochybně pro- 
běhly. 

Období nové války bohů bylo nejtemnějším 
obdobím trpasličí historie, překonávajícím ve 
své tragičnosti i exodus z dálného severu. 
Trpaslíci nebyli poražení silným vnějším nepří- 
telem, ale podlehli své vlastní slabosti. Tato za- 
hanbující katastrofa se však stala pramenem 
jejich dnešní síly, zdrojem přesvědčení, že jen 
prací, nezdolností a poctivostí Ize dosáhnout ús- 
pěchu. Svým nezlomným přesvědčením, kte- 
rým se neomylně řídí tváří v tvář největším 
hrozbám a pokušením, si zasloužili obdiv a úctu 
všech obyvatel Ghally a dosáhli jejich plného 
odpuštění. 

Roman “Karpov" Janík 
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3x Znalost učení 
3x Podpora mysli 
3x Destabilizátor — = 


Elenios 
3x Psychický bič 
3x Plynutí času 


jolávací cena každé tě. 


PSN 32x MegaPsl s 
ká -3x Vzývání Psi — 
-1x Zvuková vlna 


3x Ztráta koncentrace 


Fairlight = 
3x Zargonzyho metody 
3x Fairlightův trik 

3x Mozkové přepětí 
2x Obrátka 

1x Ochrnutí mozku 

2x Síla slabého — 


Rais 


3x Vzpomínka na minulost 


Rád bych vám dnes představil balíček, který jsem hrál 16. 
prosince 2000 na no rare turnaji v Praze. Jeho výhodou je, že 
je ohromně rychlý (vyhrává v 5. až 7. kole) a většina hráčů na 
něj není připravena. Tento balík je, podobně jako TURBO 
PSYCHO (Legenda, červenec 2000), založen na zlevňování va- 
ší mentální magie díky odbornostím Znalost Psi a Znalost 
učení a na přímém zranění soupeře pomocí karty Psychický 
bič. Na rozdíl od něj má však jednu velkou přednost, která 
poskytuje tomuto balíčku vysokou rychlost. Tou předností je 
karta Mozkové přepětí, která do konce kola zdvojnásobí vaši 
Znalost Psi, a když tuto kartu zahrajete dvakrát, je vaše zna- 
lost čtyřikrát vyšší. Díky tomu kouzlíte ledacos zdarma a pak 
už jen většinou stačí zahrát dva Psychické biče a je konec. 
Tolik tedy celé kombo. 

Abychom dostali asi do 6. kola na ruku dva biče, dvě znalosti 
a dvě přepětí, nesmí tento balíček postrádat přísun karet. K lízá- 
ní knihovny slouží Plynutí času a Fairlightův trik a k uspíšení po- 
třebných karet použijeme Vzývání Psi, Mega-Psi a Podporu 
mysli. Pokud nám k rozjetí komba budou scházet KB, tak si je vy- 
riobíme pomocí Zargonzyýho metod. Kontrol by neměl být tomu- 
to balíku překážkou, protože proti němu máme Destabilizátor 
a Ztrátu koncentrace. Všimněte si, že zde není téměř žádné zabí- 
jení potvor, a to proto, že nám potvory skoro nevadí. Výjimku 
tvoří Maigner Lopotomos, který dokáže být nepříjemný. Proti ně- 
mu se vyplatí Síla slabého a Zvuková vlna. Zakázaná magie vám 
může také pěkně zatopit, proto jsou zde dvě obrátky. Vzpomínka 
a Ochrnutí mozku je potřebné doplnění balíčku. 

Co tomuto balíčku vadí? Je to velmi rychlá mašina schopná 
zabít do pátého kola, diskard a hlavně Zvuk polnice. 

Sideboard si postavte jaký chcete. 

Petr Kludka 


Kdo z vás hráčů Wastelands, ať už těch začínajících nebo po- 
kročilých, by si nepřál nesmrtelnou bytost, nekonečný zdroj pří- 
mého zranění, a abych nebyl troškař, stálý počet životů? 
Nejspíše si říkáte, jestli je to vůbec možné. Ale jistě, že je, a já 
vám ukážu cestu, kterou se vydat, jestliže chcete dosáhnout ne- 
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jedné z těchto velmi žádoucích schopností. Pro začátek tady má- 
me Staré ruiny - velmi opomíjená, ale v tomto decku naprosto 
nezbytná karta neocenitelných schopností. K jejich urychlené 
výstavbě vám poslouží gwarg a dračí mládě. Dalším z pilířů je 
Moran. Osobnost tguarkhan, který umí po odchodu ze hry na- 
vrátit ze hřbitova do ruky karty s celkovou vyvolávací cenou ne 
větší, než je počet žetonů navrácení na Moranovy. To znamená, 
že všechny síly slabého a gwargové, a většinou i soustředění 
energie, se vracejí automaticky. Owarga poté obětujete do sta- 
rých ruin a do hry se vrátí Moran. Tak, a máme nesmrtelnou 
osobnost. Zbylé karty můžeme zahodit do písně sirén, která 
v kombinaci se soustředěním energie tvoří stálý zdroj zranění. 
Anebo je můžeme odložit do květiny snů a dostaneme efekt 
opačného charakteru. Aby nám to všechno přišlo, poslouží me- 
ga-psi anebo nepřímo plynutí času. K likvidaci očarováni zde 
máme mozkového červa a gwargského samuraje, který jich do- 
káže v kombinaci s gwargem zničit opravdu mnoho. Jako zá- 
stupce globálního zabíjení zde máme mentální erupci, kterou, 
pokud je ve hře destabilizátor, dokážete bezpečně protlačit. 
Z "velkých" bojovníků zde máme promo Válečného lorda a ne- 
méně účinného Nočního mága. A jako jahoda na dortu se zde 
nalézá Maigner Lopotomos, který vám dokáže zajistit nekoneč- 
né kántrovaní. Už se moc těším na to, jaké výhody získá balíček 
s příchodem příští edice. Ale teď zpět k sideboardu, zde nalez- 
nete další destabilizátor, mozkového červa a gwargského samu- 
raje. Do počtu pak zde máme ještě zmámení, které uplatníme 
hlavně proti potvůrkovým balíčkům, a charadinův hněv, který 
dokáže zničit téměř vše. Proti nejrůznějším kombo balíčkům zlo- 
dějské oko a zakázanou magii. Na kontrolu soupeřovy ruky pak 
mozkový tlak. A dále pak ještě věčné omámení na bijce typu 
Zarknodův mág. Na obranu proti odkazu předků by nám měla 
posloužit zkáza slabého. A obrátka? No, to je sporné, ale pokud 
jí správně zahrajete, dokáže změnit hru. A teď něco z historie ba- 
líku. Jeho první verze byla na světě v červnu loňského roku. A již 
od této doby slaví nesčetné úspěchy, z nichž pravděpodobně 
nejvyšší je čtvrté místo na listopadové velké lize v Praze. A k je- 
ho budoucnosti? Ta leží pouze a pouze ve vašich rukou. 
Zdeněk Lysák 


3x Staré ruiny  SIDEBOARD 
5x Owarg 1x Destabilizátor 
2x Owarg © 1x Charadinův 
-samuraj hněv 
3x Moran 3x Zakázaná 
3x Soustředění magie 
energie 2x Zlodějské 
1x Nočnímág — oko 
1x Maigner 1x Mozkový nao bo o 
lopotomos červ o 
1x Charadinův © 1x Owarg 
hněv samuraj 
3x Píseň sirén 3x Věčné 
3x Mega-psi -© omámení 
3x Plynutíčasu © 3x Mozkový 
3x Dračí mládě — © tlak 
2x Květina snů 2x Zmámení 
1x Zmámení 2x Zkáza : 
3x Mentální -© slabého — 
erupce 1x Obrátka — 


3x Síla slabého 
1x Válečný lord 


2x Mozkový červ 
2x Destabilizátor 


Na konci tvé závěrečné 
fáze si cílový hráč lízne 2 kary, 
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Na konci ledna se 


bude 
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konat 5. ročník setkání 


příznivců vědecké fantastiky, fantasy, hororů, záhad 


druhu a her 


so 27. 1.- ne 28. 1. 2000 


gymnázium v Arabské ulici 
Praha 6-Dejvice 

(čtyři zastávky tramvají od konečné 
metra "A" Dejvická) 


všeh 


Hivězsly == = stejně jako mladí a dosud 
neokoukaní přednášející. Přednášky budou rozděleny do Sci-fi 
bloku a Futurologického kongresu, ve kterém můžete očekávat 
vize českých odborníků na vývoj různých oblastí (především 
společnost, IT technologie aj.) v blízké i vzdálenější 
budoucnosti - přednášky jsou připravované ve spolupráci 

s UNIVERSEM vědeckou sekcí internetového deníku 
Neviditelný pes. 

Dále pro Vás bude přichystáno promítání a přednášky 

o japonském comicsu v režii Manga klubu ČR a cyklus 
záhadologických přednášek ve spolupráci s měsíčníkem 
Fantastická fakta. 

Jedním z hlavních bloků pořadů bude i STARTREK 


» we 


na hrdiny, pořádaný SFK Terminem 


HRY 

Jako již tradičně se na Pragoconu setkáte s širokou nabídkou 
her - ADC Blackfire Entertainment. Bližší informace najdete na 
stránce věnované turnajům. Firma Warlord se bude 
prezentovat Warhamerem a Settlery. 


SOUTEZE 

Pragocon je nerozlučně spjat s vyhlášením vítězů literární 
soutěže pro autory do 18ti let o Cenu barda Marigolda, 
stejně jako soutěže o nejbizarnější osobu české společnosti - 
Mimozemšťan roku. Své znalosti můžete otestovat v soutěžích 


K č dalsí koaechulim bude patřit videoprojekce [SF8F pecky, 
Simpsonovi, Southpark...), bufet, burza knih a artefaktů, testy 
IA, tombola, prezentace her, turnaje i nezávazné hraní her 
počítačových, karetních, deskových i RPG, turnaj v Dračím 
doupěti. 


REGISTRAČ 
160 Kč [vstup sobota i neděle) či 
materiály a 40 Kč (materiály). 
Účastníci literární soutěže mají vstup volný. 
Na conu bude možno přespat, 40 Kč a spacák s sebou. 


Kč (jednotlivé dny), 


BLIZSÍI INFORMACE A DOTAZY 
Václav Fořtíik (vaforevolny.cz, 0603/234 368) 
Adam Šnobl (adem.snoblevolny.cz) 
http://www.mensa.cz/terminus 
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* stránka s nejkomplexnějšími informacemi o sběratelských karetních a dalších hrách 
* vysvětlení základních pojmů © pravidla a návody na většinu her v českém jazyce 
* seznam všech turnajů v Magic: The Gathering, Wastelands, atd. 

* kompletní ceník ADC Blackfire Entertainment © seznam herních klubů v ČR 


www.BLACKFIRÉE.cz 
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Legenda 01-2001 


Jestliže jste sledovali můj cyklus v několika 

= předchozích Legendách, mohli jste si všimnout, že 

/ = A jsem se snažil popsat historii jednotlivých klanů, 
4 2.2.00 

á l s ale také jsem zde uvedl některé možnosti, co 


si při hře s daným klanem můžete dovolit. 

A nyní si v tomto článku rozebereme možnosti 

jednotlivých klanů podrobněji a rozdělíme si je do jednotlivých skupin. 

Hlavní skupiny jsou podle jednotlivých typů vítězství a navíc jedna skupi- 
na na speciální typy vítězství. 


Čestné vítězství: musíte mít na začátku svého kola čtyřicet bo- 
dů rodinné cti. Toto je asi nejjednodušší typ vítězství pro ty, kdo ve 
hře začínají, ale i pro všechny ostatní. Je výhodný také díky tomu, že 
když váš protivník udělá nějakou chybu a vy jí využijete, je velmi těž- 
ké zvrátit výsledek. Jako příklad slouží špatně vypočítaná a prohraná 
bitva, ve které ztratí protivník mnoho karet a vy naopak dostanete 2 
body cti za každou jeho zničenou kartu. Tím se velmi rychle dostane- 
te k potřebné hranici na výhru a protihráč má často velmi málo mož- 
ností, jak tento, pro něj nepříznivý vývoj zvrátit. Ve velké většině 
případů nutí tyto balíčky udělat první krok protivníka. V největší vět- 
šině případů je to, co protivník udělá jako první, útok, proti čemuž ale 
máte velké množství obranných karet, a proto je velké množství úto- 
ků předem odsouzeno k zániku. 

Velkou část dynasty balíčku tvoří levné postavy s nízkou cenou 
a vysokou osobní ctí, dále holdingy, které vyrábějí body cti, a nějaké 
události na zpomalení protivníkova útoku. 

V osudovém balíčku je naopak mnoho obranných karet, které buď 
ruší celou bitvu, nebo posílají jednotky domů, případně i několik du- 
elů (většinou těch neodmítnutelných), kterými si můžete také hodně 
pomoci. 

Použitelné klany (seřazené podle možnosti na výhru - přibližně): 
Duchové (Spirits), Jeřábi, Fénixové, Jednorožci, Draci, Lvi, Toturiho 
Armáda a Mniši. 


Vojenské vítězství: zničíte protivníkovi všechny jeho provin- 
cie. Když zničíte protivníkovu armádu, tak on se pak nemá čím bránit 
a vy mu můžete zničit nějakou provincii. On pak má omezené mož- 
nosti nákupu, a tudíž se mu mnohem hůře staví obrana, a tak to jde dá- 
le až do úplného konce, kdy se nakonec ve velké většině případů 
střetnou kompletní armády obou hráčů (mnoho hráčů si nechá raději 
zničit nějakou tu provincii, a pak čeká na konečný střet obou armád 
s tím, že ještě z toho něco mohou vytěžit). Tato konečná bitva ve vel- 
ké většině případů rozhodne s konečnou platností o tom, kdo nakonec 


vyhraje. Ve velké většině případů ale není dobré čekat na konečný — 


střet armád, protože se velmi často můžete setkat s velmi nepěknými 
okolnostmi a bitvu celkem snadno prohrát. To platí hlavně pro ty h 
če, kteří k vítězství potřebují v bitvě zahrát mnoho akcí.Ve« 
možným efektem tohoto způsobu hry je také čestné vítězst 
tože za zničené protivníkovy karty dostáváte body cti 
vlastní postavy vám také něco přidají. . 
Podstatnou část balíčku zde tvoří silné postavy ( 
postavy s velmi dobrými schopnostmi při útoku). 
Použitelné klany: Jednorožci, Horda, Lvi, F 
xové, Toturiho Armáda, Škorpióni, Yoritom 
Aliance, Mniši, Draci, Nagové a pak ost 
klany. 


Osvícené vítězství: tyto balíčky j 
na obranu zaměřené ještě více a jejich hla' 
činností v celé hře je zpomalit protivníka « 
té doby, než budou schopné zahrát všech 
elementárních prstenů. Největší a nejšpin 
vější práci zde vykonává kouzlo Rise fror 
the Ashes, po jehož zahrání nikdo nemůže 
útočit, získávat body cti a cílovat protivní 
kovy karty. Což v podstatě znamená volné 
kolo pro oba hráče, ale protože na zahrání 
prstenů potřebujete nějaký čas, ve kterém. 
vás protivník nebude rušit, je to velice vý- 
hodné. On si sice postaví větší armádu, ale 
to je vám celkem jedno, protože jste teore- 
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ticky schopni vypořádat se s jakoukoliv armádou. A navíc stejně mů- 
žete v dalším kole zahrát toto kouzlo znovu. Další důležitou kartou 
v balíčku je Finding the Harmony, která se používá na vynesení velmi 
těžko zahratelných prstenů (Water, Fire) do hry. Není nutností, ale pak 
musíte oba prsteny zahrát, což, speciálně v případě prstenu vody, je 
hodně těžké. Tento balíček má velké potíže s jakýmkoliv typem zaka- 
zování karet. Zakažte jim jednu nebo dvě karty a mají po legraci a mu- 
sí se začít poohlížet po náhradním způsobu vyhrání hry. 
Použitelné klany: Fénixové, Mniši, Nagové a pak ostatní klany. 


Ztráta rodinné cti (dishonor): v podstatě se jedná o to, že 
se snažíte dostat vašeho protivníka pod —20 bodů rodinné cti. K tomu 
slouží všemožné karty na udílení přímé ztráty rodinné cti. Společně se 
v tomto balíčku hraje cílené zabíjení postav. Velké problémy mají ty- 
to balíčky proti Hordě a Ninjům. 

Použitelné klany (seřazené podle možnosti na výhru): Ninjové, 
Škorpióni, Fénixové. 


Speciální typy vítězství: zde je velmi těžké určit, jaký balí- 
ček postavit. Všechny typy speciálních vítězství jsou založena na jed- 
né dané kartě události. Takže pokud vám uteče, máte velké problémy, 
protože velká většina balíčků je postavena na daný typ vítězství. Proto 
musí být vždy v záloze ještě nějaký jiný způsob, jak vyhrát (tento pro- 
blém nemají většinou Fénixové, kteří velmi často používají Master of 
Five jako záložní vítězství pro případ, kdy se něco pokazí). 

Master of Five/Darkest Magic — hlavně Fénixové, 
Death of Onnotangu — hlavně Draci, 
Four Walls - hlavně Krabi. 


No a nakonec k Shadowconu, který proběhl na začátku prosince. 
Navzdory všem reklamám, a dalším věcem, si někteří lidé nevšimli že 
Shadowcon se vůbec koná, a tak tedy ani nepřišli na turnaj. Díky to- 
mu zde bylo celkem málo lidí. Přesto to byl celkem zajímavý turnaj 
a nakonec to skončilo takto: 

1) Zdeněk Provazník — Mniši 

2) Vojta Sobek — Jednorožci 

3) Tomáš Davidovič — Duchové 

4). Jaroslav Antoš - Jednorožci 

Jen tak malé upozornění na závěr - další turnaj, tentokráte opět 
příběhový se koná 13 ledna 2001 v herně Exil od 10.00. Nazvaný je 


GLE 
-A- JAKO ANEŽKA... 
-B- JAKO BOŘIVOJ... -C- JAKO CYRIL... 


aneb disciplíny jedna za druhou 


Pomineme-li některé (konkrétně dva) z minulých článků věnované 
aktuálnímu dění ve světě VtES, nacházíme se nyní uprostřed pomy- 
slného seriálu o pravidlech a jednotlivých typech karet, včetně jejich 
odpovídajícího upotřebení a správného zahrání. Máme za sebou 
kryptu a master karty a je na čase vydat se dál, konkrétně ke kartám 
hraným v minion fázi. Ovšem tady nám nastává malý zádrhel - po- 
kud bych se chtěl vrhnout do popisu jednotlivých akcí, jejich modi- 
fikací, kombatních karet atd., už bych asi do smrti nic jiného nedělal 
a jen málokdo by se dožil konce. Jako všeobecně schůdnější řešení 
se ukazuje jednoduchý přehled, ve kterém nastíním hlavní přednosti 
a silné stránky jednotlivých disciplín - nemohu sice zamlčet fakt, že 
existují i univerzální karty, které pro zahrání přítomnost žádné dis- 
ciplíny nevyžadují, ale ty - právě proto, že jsou univerzální - bývají 
ve svém efektu zpravidla slabší, než karty, které přítomnost disciplí- 
ny vyžadují. A snad bych ještě měl upozornit na fakt, že v následují- 


cím přehledu nejsou zahrnuty karty z poslední expanze VtES, Sabbat 


Wars. Nuže, chutě do díla... 


A jako ANIMALISMUS 

Animalismus je upíří disciplína, která umožňuje ovládání zvířat 
a komunikaci s nimi. Ačkoliv v původní, základní sadě Jyhad ne- 
patřil Animalismus mezi ty „nejsilnější“ 
doby notně změnila a nyní je nedílnou součástí mnoha balíků. A ať 
si kdo chce co chce říká, jeho nejvýraznější doménou je bezesporu 
kombat. 

Myslím, že většina zkušených hráčů se mnou bude souhlasit, když 
budu tvrdit, že zdaleka nejvypečenějším kouskem animalistického 
„ kombatu je Drawing Out the Beast. Tahle karta je totiž přímo „supr 
čupr zelená“ (zdravíme Prasátko!) - náklady nízké, výkon veliký. Na 
to, že zahráním jediné karty protivníkovi zakážeme používat eguip- 
ment (vybavení) a předepíšeme mu jediný možný způsob, kterým lze 
v kombatu manévrovat a presovat, je cena v podobě pouhé nutnosti 
disponovat minoritní verzí disciplíny naprosto směšná. O pomyslnou 
pozici animalistické jedničky s touto peckou od vydání expanze 
Ancient Hearts soutěží strike (útok) Scorpion Sting. Gangrelové ho 
milují, Brujahové nesnášejí a není divu - útok „+1 strength“, který 
navíc při superiorní verzi Animalismu nelze vykrýt a který nestojí 
žádnou krev, je prostě k zulíbání (anebo k vzteku, to už záleží na tom, 
na které straně barikády kdo stojí). Skupinu nejpopulárnějších „vy- 
chytávek“ doplňují Carrion Crows - podle mě sice zdaleka ne tak sil- 
né, jak se tváří, ale u řady hráčů stále velmi oblíbené. 

Ve stínu kombatu by neměly zůstat animalistické reakční karty, je- 
jichž reprezentantem je „silná trojka“ ve složení: Cats' Guidance, 
Guard Dogs a Rats' Warning. Nějaké to odtapnutí, nějaký ten intercept 
a k tomu ještě (pokud dojde ke kombatu) manévr nebo pres... Co víc si 
jen přát? É ž 

Animalismus také nabízí několik poměrně užitečných retainers (slu- 
žebníků), které lze opět zužitkovat různými způsoby; za všechny bych 
rád zmínil alespoň tyto dva následující: Raven Spy a Raptor -.intercept 
není nikdy k zahození, o případných dalších efektech typu „„odhoď kar- 
tu z ruky“ ani nemluvě... A 


A jako AUSPEX 
Auspex jako takový umožňuje zlepšené smyslové a mimosmyslové 
vnímání. Je tedy jen logické, že jeho hlavní doménou je přidávání in- 


disciplíny, situace se od té“ 


"terceptu a tím pádem reakční karty. Ovšem nezůstává pouze u toho 
a celkově patří tato disciplína k těm se širším záběrem. 

Již zmíněné navýšení interceptu umožňuje celá řada reakčních karet: 
Enhanced Senses, Eagle' Sight, Precognition nebo třeba Spirits 
Touch. Další skupinu představují karty umožňující se nějakým způso- 
bem zbavit bleedu - např. Telepathic Counter - a karty, které obě před- ' 
chozí funkce kombinují: My Enemy's Enemy nebo Telepathic - 
Misdirection. Specifickou reakční kartou, která nemá co do činění s in- 
terceptem, ale s kombatem (ovšem její efekt je tak nechutný; že se pou- 
žívá dost často, i kdyby třeba představovala jedinou auspexovou kartu 
v daném balíku) je Fast Reaction. : 

Co se auspexových akcí týče, není jich sice k dispozici nijak omra- 
čující množství (čtyři), ale ty existující rozhodně stojí za to - každého 
Toreadora nebo Tzimisce by jistě urazilo, kdybych nezmínil dvě lahůd- 
ky zosobněné kartami Pulse of the Canaille (díky které si prohlédnu 


Zxo 


karty svých spoluhráčů a ještě natrvalo zvýším nějakému svému upíro- 
vi bleed) a Revelations (familiárně označována jako „svatá zjevení“; 
přinutí oběť hrát s otevřenou rukou). Auspexových akčních modifikáto- 
rů je ještě méně než akcí (pouhé dva), ale žádný politik patrně nepro- 
hloupí, pokud si sežene pár kousků s názvem Telepathic Vote Counting. 

Auspexové kombatní karty jsou převážně defenzivní a používají 
se, alespoň prozatím, výhradně jako doplněk určitých, nekombatních 
strategií. 


C jako CELERITY 


Celerity dává svému vlastníkovi nadpřirozenou rychlost a snad již 
tento fakt sám o sobě dostatečně signalizuje skutečnost, že jde o dis- 
ciplínu zaměřenou téměř výhradně na kombat. A nemá ani cenu po- 
drobněji probírat jednotlivé typy celeritních karet, protože vyjma 
těch kombatních jich existuje jen nepatrné množství a v praxi mají 
dost omezený význam. Ovšem kombat, to je jiná písnička - Celerity 
poskytuje rozmanitou sadu manévrů, presů, additional strikes (pří- 
davných útoků), útoků typu dodge (kryt) a dokonce i útoků typu 
combat ends (konec kombatu). A to vše je sem tam doprovozeno za- 
jímavým efektem umožňujícím prolizování karet - Infernal Pursuit - 
nebo třeba vyvolat nový kombat - Psyche. Připočteme-li k tomu sku- 
tečnost, že významná část celeritních karet nepatří mezi Karty, jejichž 
minoritní a superiorní verze představují stejný, pouze slabší/silnější 
efekt, ale že se od sebe minoritní a superiorní efekty liší (a karty te- 
dy poskytují dvě různé možnosti), je jasné, že „celeriťáka v kombatu 
potkati = hrozně na budku dostati“... 


C jako CHIMERSTRY 


Tato ojedinělá disciplína, která dává schopnost vytvářet iluze a ma- 
nipulovat s nimi, náleží do výlučního vlastnictví klanu Ravnos. To je 
ostatně také jeden z důvodů, proč je tak málokdy hrána. Tím druhým 
je fakt, že její provozování je poměrně náročné na krev a i poměrně 
zkušení hráči tento problém řeší dodnes a ještě jej nevyřešili. Přesto 
jsou karty vztahující se k Chimerstry natolik zajímavé, že bychom si 
o nich asi měli povědět něco blíže. 

Pomyslnou jedničkou patrně bude akce s názvem Sensory 
Deprivation - cena je sice poměrně vysoká, avšak efekt drtivý. V pod- 
statě se zbavíme protivníkova upíra jednorázovou akcí, a i když existu- 
je možnost, jak jej vrátit do hry zpět, ne pokaždé se to povede. Další 
akce - The Trick of Danya - už sice tak drtivá není, nicméně ve vhod- 
nou chvíli přece jen znepříjemní život, nechat si krást krev prostě není 
jen tak. A zapomenout nesmíme ani na akční modifikátor Fata 
Morgana, který umožňuje o něco razantnější bleed - ačkoliv se ani po- 
mocí této karty Ravnosové příslušníkům klanu Malkavian nebo Ventrue 
nevyrovnají, přece jen je přítomnost tohoto kousku v knihovně znát. 

Druhým oborem, kde Chimerstry vyniká, je kombat - i když je jed- 
na polovina karet z toho slabšího soudku, druhá se naopak velmi vy- 
vedla. Např. taková Apparition patrně představuje nejsilnější kartu na 
preventování poškození, kterou jsem kdy viděl - za zaplacení 1 krve 
může upír preventovat 2 body poškození každé kolo kombatu? No, 
kdo by si na to stěžoval, že... 

Reakční karty disciplíny Chimerstry lze považovat spíše za zajíma- 
vé než za „silné“. 

- Fine- 
pokráčování příště 


(koliv, na konečném výsledku ton nic nezmění. (Dobrý DM Řě měl ale 
% K situacím zabránit. k ak A ví ; 


„0 vás lá ruh 
ta. Minule-jsme 


, vědět, abyste mo čít s orboi ba čeně“ vlastního světa. Náš svět fl H v r job 
i jsme opustili ve stavu, kdy máme Rynžonés kontinenty č sestavený © a flóru našeho světa. Velmi se mi osvědči lo * vzít si k ruce Měhončiýcl 


božský pantheon. Dnes se v našem povídání podíváme » na rozvrstvé- manual a pečlivě p pročítat popisky všec monster v něm eo 
- nírasa povolání, a zbudujeme si i nějaké to království. Nejprve se . (nadále doporučuji používat spíše MM ke druhé edici. MM ke třetí 


ale zaměříme na základní „myšlenku celého toho zázraku stvoření, na : edici je o mnoho stručnější). Je dobré mít na paměti, že náš svět j je © 
základní konflikt. © M 4 opravdu velký a proto by se v něm mohlo najít místo pro každou : 


„bestii“ v MM. Společně s tím jak budeme umisťovat různá zvířata 
a monstra, budeme si do našeho světa doplňovat i informace o pří- 
rodních podmínkách různých oblastí našeho světa, v závislosti na 
bytostech, které v nich budou žít. Zlí draci rozhodně nebudou žít 
uprostřed kvetoucích zahrad hustě zalidněné nížiny kolem řeky 
© Orma. Takové nestvůry bysme spíše čekali v nehostinných a opuště- 
ných skalách teplého východu. Pokud narazíme při tvorbě rostlin- 
stva na nějaké problémy, nebo nám prostě dojde fantazie, 1 není žádný 
-problém stáhnout si z internetu volně šiřitelný The Herbalism guide. 
Najdete v něm tolik inspirace, že nakonec nebudete vědět kam roz- 
ličné byliny a stromy vlastně umístit. 


Základní konflikt, nebo bere- li všdčí myšlenka, je pro náš nový 
svět velmi podstatná. Od základního konfliktu se většinou odvíjí vel- 
ký počet dobrodružství a celý svět je přetvářen k jeho obrazu. 

- Abychom si udělali představu o tom, co to takový základní konflikt j je, 
uveďme si nějaké příklady z literatury. V Tolkienově Pánu prstenů je © 
základní konflikt jasně zřetelný. Je to souboj mezi Dobrem (zastupuje 
ho Společenstvo prstenu) a Zlem (zastoupeným Sauronem a jeho po- 

„sluhovači). Konflikt mezi dobrem a zlem patří mezi ty nejběžnější 
a většinou stačí určit jednu stranu jako u špatnou a vybrat hlavní 
představitele. Samozřejmě i z tohoto m „ohraného“ klišé se dá při tro- 
še fantazie vytvořit napínavý základní konflikt | plný záhad a intrik. 
Myšlenka základního konfliktu se nám možná í formulovala už v době. 


"y -© DENŠESTÝ — : 


tvorby božstev, tím je pro nás práce o to jednodušší. Další otázkou, s š1 šk 

kterou by si měl DM při tvorbě základního konfliktu promyslet je to, tvoření člověka i b Ek ž : 

jestli bude konflikt skrytý nebo otevřený. V Tolkienově příběhu se a Poslední „deň“ našeho snažení:bůde ten nejtěžší, Než se agmo 
do rozmisťování ras, království, měst a dalších „lidských“ vymože- 


nalo o základní konflikt z větší části otevřený. ( O skřetech věděl prak- = 5 é > = FL = ž 
ností, bude dobré si říct několik základních tezí, kterými se budeme 
nadále řídit. Za „lidi“ budeme nadále považovat alespoň částečně 


ticky kdokoliv. V Kole času je situace naprosto stejná, všichni vědí 
kdo je to Temný. Takovýto konflikt má pro DM tu v ýhodu, že může 0- : 

J k: : J! ná ý u humanoidní bytosti s určitou inteligencí. Nejde totiž pouze o hráčské 
rasy, ale třeba i o gobliny, orky, titány a obry. Pokud se rozhodneme, 


stavám relativně snadno a rychle načrtnout základní vizi konflil ktu. 
Skrytý konflikt má v sobě zase kouzlo tajemnosti a dodává postavám 
© že nějakou rasu z'určitých důvodů vynecháme nebo naopak přidáme 
je nutné si důkladně promyslet následky takovéhoto činu. Poslední 


určitý pocit důležitosti a nadřazenosti, přeci jenom vědí o věcech, 

o kterých se ostatním ani nesnilo. Nakonec je třeba rozhodnout, jest- . k : z: : E 

li bude základní konflikt spět k nějakému konečnému (reálně) cíli, ne- poskěko m = hobudemié va one > sys, 5 PEĚ 15 
šinovou převahu lidé. Takový svět by byl totiž velmi speciální, 
a prostor věnovaný tomuto článku je omezený na to, abychom si 


bo bude tzv. nekonečný. První varianta dává postavám šanci stát se 
mohli do detailů vysvětlit všechny nové aspekty takového světa. 


hlavními aktéry zakončení celého konfliktu, ovšem není nic horšího 
než ukončený základní konflikt a přeživší postavy. Pokud postavy při ; 
: y P : “ + M Rozmístěný hráčských ras není zase takový problém. Trpaslíci od- 
pochodují do hor, elfové do lesů, orkové do ledových pustin severu 


zakončení konfliktu zemřou, je 
vše „v pořádku“ a může- s : E 3 : : 

; E ač zvu a zbytek se již nějak promixuje. Pokud ale chceme být důkladnější , 

: promyslíme si i různé druhové rozdíly mezi rasami (černoši, běloši, 

vodní elfové, lesní elfové, skalní trpaslíci, atd...). Jakmile máme zá- 

kladní rozmístění ras hotové, bud dobré si alespoň nahrubo nastínit 

mentalitu jednotlivých skupin a jejich vzájemné vztahy. Jak vycháze- 

jí elfové s trpaslíky? Jaký k tomu mají důvod? Považují se 

orkové za nadřazenou rasu? Cítí se lidé jako jediní páni 

celého světa? Jako DM si ale musíš uvědomit, že jaká- 
koliv velká rasová nesnášenlivost se může promít- | 
nout i do družiny dobrodruhů. 
Proto je lepší, když se rasy více | 

méně snášejí a neútočí na sebe od 
pohledu. Mentalitu určité skupiny | 
„lidí“ ovlivňuje také prostředí, ve kte- | 
tk rém žijí. Elfové, žijící hluboko v poušti, | 
se budou držet pevného kmenového | 
uspořádání, kde vládne tvrdá disciplína, 
ale kde se může každý na toho druhého spo- 
lehnout. Naopak na mrazivých pláních, se bar- 
barské "kmeny pohybují naprosto nezávisle, 
a každou chvíli se odnikud vynoří statný, nespouta- 
ný válečník, který může změnit běh světa. Svoboda je 
to nejcennější, co tyto lidé mají, a její omezování si za- 
slouží přísné potrestání. Takto vytvořená základní 
mentalita ras a:skupin obyvatelstva přidává našemu 
světu na reálnosti. Vždyť i v našem světě máme 
nějakou podvědomou představu o tom jak se | 

chová a vypadá Ital, Rus nebo třeba Číňan. 


n 
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© kutvorby světa. Je nutné si uvědomit, že mocných kněží je velmi m 


hi 


jak časů: a jak 1 mocná jsou v tvém světě „povolání 


de spíše naopak. Již nyní je dobré si promyslet různé válečnické kla- 


ků. Jejich počet by se měl omezit na minimum a a jejich moc ty 


1 


2%4 


válečník rozhodně „velmi ceněn. Mezi zženštilými elfy tomu asi bu- 


ny a tajné chrámy, kde prastaří mistři naučí postavy nějaké nové 


Max 


Znalosti nebo Dovednosti (skills, Feats). Hraničáři tn na tom std > 


ke  zatracování. Jejich počet by ale měl být vzhledem k válečníkům pod- 
ře saně nižší. Mají, totiž více nadpřirozených schopností, a a písto Je ke 


© lentu. Páledihové j jsou již však něco jiného. Paladinský řád (pokud j jes 
- pouze jeden) může mít na dění ve světě velký vliv a jeho příslušníci © 


mohou být známí na všech kontinentech civilizovaného světa. 
Paladinové mohou hrát v našem světě mnoho rozličných úloh.. 


Nejsilnější z nich mohou sloužit jako nepodplatitelní osobní strážci © 
© nejmocnějších dobrých panovníků. Mohou se starat o bezpečnost ve 
© tvém světě, ochraňovat ho před nájezdy temných ze světa za velkou. 
mlhou, nebo mohou sloužit jako nejvyšší soudci. Hlavní citadala pa- 


ladiského řádu (řádů) by měla být umístěna v tom, největším a nej- 
velkolepějším městě tvého světa. Ovšem i zde můžeme najít 


- výjimky. Pokud byl tvůj svět zničen 1 nějakou velkou pohromou (viz 388 


DragonLance), a na všech kontinentech zavládl teror a bezpráví, mo- 


chou se paladinové ukrývat hluboko, mezi rozeklanými štíty hor 
(v prastarém chrámu zasvěceném jejich bohu a odtud se vydávat na 
samostatné výpravy na pomoc zmučenému obyvatelstvu. Paladinů © 
by rozhodně nemělo být mnoho. Spíše bych doporučil používat pro © 


přijetí novice mezi paladiny druho-ediční systém. Přeci jenom při 


- představě půl-orka paladina, se silou 13 a charismou 10 mě tak tro- 
-chu zamrazí. Pokud by bylo paladinů příliš, stali by se běžnou 


(1. 


„atrakcí“ našeho světa, a zlé nestvůry by se ani neměly kam před zá- 
stupy paladinů schovat. Stát se paladinem by | klidně mohl va jeden 
Z nesplnitelných snů mladých vesnických chlapců. 

Postavení kněží, bude záviset na našem rozhodnutí, hned na my 


lo (v našem civilním světě by se dali přirovnat k papeži 


x“ 


a kardinálům). Pokud mají v našem světě kněží odpor ke kouzel- 
nické magii, mělo by těch opravdu mocných existovat pouze ně- 
kolik, jinak by kouzelníci z našeho světa rychle vymizeli. 
Kněžské řády je dobré rozdělit podle božstev (pokud máme 
pouze jednoho boha tak třeba podle toho jak si vykládají © 
některé jeho skutky a přikázání). Kněží poustevníci se ho- 

dí spíše do primitivnějších kultur, stejně tak jako theokraci- 
ální systém vlády. Většinou ale bohužel platí mocní kněží 
slabí kouzelníci. Náš svět může být samozřejmě výjimkou, 


ovšem poví to běžné. + 


s4XNXS 


xx 


měla být také něčím omezena. Velmi dobrý příklad rozčleně- 
ní kouzelníků najdeme v sérii DragonLance. V mém světe je 
moc kouzelníků omezena tím, že nemohou kouzlit mají li na 
těle větší kus železa (třeba pouta, brnění, kovový opasek, atd..) 
Tím se zamezí útěku kouzelníka ze zamčeného vězení (velký pro- 
blém v DrD, kde měl kouzelník již od první úrovně možnost 
Hyperprostoru II, atd...) Měntalita kouzelníků jim nedovoluje, aby 
se sdružovali do pevných řádů nebo organizací. Pro většinu mágů je 
množné číslo od slova kouzelník magická válka. Pokud by se totiž 
kouzelníci sjednotili do pevně organizovaného společenství, mohli 
by ovládnout během několika málo měsíců celý svět. Pokud by sa- 
mozřejmě nebyli nějak omezeni (viz R.E.Feist - Trhlinové války). 
Poslední věc, nad kterou se musíme při zalidňování našeho světa 
zamyslet, je úroveň vzdělanosti a kultury. Pokud je náš svět propo- 
jen s Planescape, bude rozhodování o to těžší. Nejlepší bude hledat 
inspiraci v minulosti. Začít můžeme již v době kamenné. Tato doba 
je jistě velmi zajímavá pro několik dobrodružství, celou hru si v ní 
ale dokáži představit jen velmi obtížně. Žádný papír nebo papyrus, 
žádné sklo ani kovy. DD není hrou, která by byla pro toto obdo- 
bí stvořena. Jakýkoliv cestovatel z Planescape by se dal v tako- 
vémto světě považovat za boha. Města neexistují a lidé se sdružují 
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postav. S váleč- * 
© níky nikdy není žádný problém. Je však třeba rozhodnout o tom j 
kou hrají úlohu ve společnosti. Na ledových pláních bude silný © 


ZX 


lovo náčelník - - většinou silný bojovník 


pa í je kultura ků kjke Starověkého Egypta M 
© Říma. V takové době většinou hraji svoje dobrodružství j já. Technika 
— ještě není na takové úrovni, ale spousta znalostí je větších než ve 


-© středověku. Do této doby také dobře zapadají mocní kněží a silní 


kouzelníci, stejně jako většina nestvůr z bestiáře. Platí se buď v na- © 
ž turáliích, nebo penězi. Postava z Planescape, která do takovéhoto 

© světa zavítá, je automaticky považována za velmi mocného cizince. 
Ranný středověk je období úpadku kultury a vzdělanosti, zato má 


x“ 


© ale Dm k dispozici více zbrojí a zbraní. Kněží jsou na vzestupu 


-a úloha kouzelníků pomalu mizí. Monstra z bestiáře se ještě stále 
hodí do takovéhoto světa, stejně tak jako půl-orkové a barbaři. 
Většina plateb se uskutečňuje v naturáliích. Návštěvník z Planescape 
jde bez milosti na hranici. 

Pozdní středověk je období, kde se odehrávají dobrodružství ze 
světa Ravenloft. Primitivnost sem nepatří a většinou se již jako zbra- 
ně nepoužívají těžké obouruční meče, ale lehké rapíry a kordy. Toto 

období je dobou obnovy a objevování starých záhad. Návštěvník 
z Planescape hladce zapadne a nebude ničím nápadný. : 


. > 
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© DEN SEDMÝ 
Odpočinek 
Právě jsme stvořili svět. Tedy spíše jeho kostru. Chybí nám státy 
a města. Historie a mocné artefakty. Na to máme právě sedmý den. 
© Pokud jsme si poctivě rozmysleli všechny věci v předchozích šesti 
dnech, bude nám sedmý den práce trvat jen pár hodin, a poté si mů- 
žeme jít vychutnat zasloužený odpočinek. Doufám, že vám tento mi- 
niseriál byl k něčemu prospěšný. A pokud 
vás dokonce motivoval k tomu vy- 
tvořit si nějaký svůj vlastní svět, 
jsem jedině rád. 


Ma 5 
. Astinus 


VÝSLEDKY TURNAJŮ 
LISTOPAD-PROSINEC 


21. října — Dvojka v Liberci 
1. Hlavatý David 
2. Pešek Libor 
3.. NývIt Mirko 
4. Čivrný Petr 
21. října — Extended u Rytíře 
1. Černý Jiří 

2. Vašíček David 

3.. Nahodil Petr 

4. Borek Aleš 

4. listopadu — Extended v Liberci 
1. Velas Jan 

2. Černohous Jan 

3.. Kořínek Michal 

4. Peca Kamil 


16. listopadu — Dvojka v Exilu 
1. Bad 

2. Josef Vlach 

3.. Arnie 

4. Králíček 

18. listopadu — Dvojka v Liberci 
1. Čivrný Petr 

2. Tejnský Petr 

3. Trapl Tomáš 

4.. Nývit Mirko 


18. listopadu — Extended v Třebíči 
1. Svoboda Čeněk 

2. Tuček Martin 

3. Souček Martin 

4.. Vacek Michal 

Novým místem, kde se začíná hrát 
Magic oficiálně se stává Třebíč. Na 
první turnaj přišlo sice jenom 9 
hráčů, ale na příště již slibují orga- 
nizátoři hráčů mnohem více 

a všichni z okolí jsou tímto srdečně 
zváni. Balíčky na tomto turnaji byly 
velmi různorodé a ve finále si pora- 
dil Countr Survival s fritkou 
(+Tangle Wire). 


18. listopadu — Jihlavská Brána 27 
1. Plchová Kateřina 
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2. Křížek Jakub 

3. Findejs Jan 

4. Vaněk Lukáš 

Po půlroční přestávce byl odstarto- 
ván 5. ročník Jihlavské brány. Prv- 
ního turnaje se zúčastnilo 12 hráčů 
z blízkého okolí. Vítězkou se stala 
Kateřina Plchová (Scroll Tax Wee- 
nie), která přes počáteční problémy 
v základních kolech, nedala ve vyřa- 
zovacích bojích nikomu šanci. Další 
hrané balíčky (2. Survival Night- 
mare, 3. Stasis, 4. Fritka). I v Jihlavě 
se těší na větší účast, tak jako tomu 
bylo v minulých letech. 

A ještě několik slov ke 4. ročníku 
Jihlavské brány: Kvůli problémům 

s místem se odehrálo nakonec v DKO 
pouze 13 turnajů, ve kterých bylo kla- 
sifikováno 85 hráčů. Loňský vítěz, 
Pavel Matoušek (31./45b), skončil díky 
své nízké účasti až na 29.-30. místě. 
Jediná dívka, Katka Plchová 
(71.1118b), byla pátá. Ale teď již k vítě- 
zům. Po dramatickém závěru ligy, na- 
konec vyhrál, a kopii putovního 
poháru si odnesl, Jakub Křížek 
(10r./182b.), druhý skončil Honza Fin- 
dejs (121/174b.) — oba z Jihlavy, třetí 
Vláda Melzer (6t./156b.) z Chotěboře. 


19. listopadu — Dvojka v Exilu 
1. Jakub Černý 

2. Max 

3. Javmáč 

4. Míra Pavlíček 


23. listopadu — Draft v Exilu 

1. Arcák 

2. Pavel Špaček 

3. Bad 

4. Evža 

25. listopadu — Dvojka v Kralupech 

1. Šístek Martin (Gam Team) 

2. Michal Šalamon Králíček 
(Rage Team) 

3.. Karabín Marcel (Ururu) 

4. Jeřábek Petr (Praha) 

25. listopadu — Dvojka v Ústí 

1. Zámostný Václav 

2. Vomáčka Tomáš 

3. Sandner Jiří 

4. Vajsetl Jan 


25. listopadu — Dvojka ve Zlíně 

1. Lamper Jan (Drawci Zlín) 

2.. Krmela Ondřej (Olomouc) 

3.. Kasarda Radim (Kyjov) 

4. Kubíček Martin (Hranice) 

Na turnaji, kterého se zůčastnilo 

více než 30 hráčů, převládali rebe- 

lové a modré kontroly na více způ- 

sobů, ať už čisté s Rising Waters 

nebo s bílou a Wrath of Gods či 

černou a zabíjením, Nether Spirity 

a Thrashing Wumpusy. Nakonec zví- 

tězili rebelové, kteří si ve finále se 

stěstím poradili s UW controlem. 
Zlín jako vždy vynikl velkou účastí 

a výbornou organizací. 


26. listopadu — Dvojka v Prostějově 
1. Brodzák Jan (Trubky Ostrava) 
2. Rychtář Ondřej (Trubky Ostrava) 
3.. Lysák Zdeněk (Ostrava) 
4. Zabirzevskij Vitalij (Olomouc) 
Nedostatečná propagace a příšerné 
počasí způsobilo, že na turnaji se 
objevilo pouhých 9 hráčů. Turnaji 
dominovaly modrobílé kontroly, 
jeden z nich nakonec zvítězil a ve 
finále si poradil s červenozeleným 
Fires of Yavimaya. 
m koná Draft v Exilu 
Bad 
Arcák 
Marcel 
Pavel Matoušek 
, listopadu — Dvojka v Kralupech 
Lukáš Sakura Kamenický 
(Nightmares of Kralupy) 
2. Pešek Libor (Praha) 
3. Luboš Korfel Healer 
(Nightmares of Kralupy) 
4. Šlégl Jan 


30. listopadu 

— Booster Draft v Kralupech 

1. Přibylová Daniela (Gama Team) 
2. Mazanec Roman 

(Mladá Boleslav) 

Šístek Martin (Gama Team) 
Luksa Zdeněk St. 

(Nightmares of Kralupy) 


. listopadu — Dvojka v Exilu 
1. Techno 

2. Honza Měchura 

3. Josef Vlach 

4.. Martin Pavlíček 


L.prosince — Draft Invaze ve Varech 
1. Němec Vojta (Cheb) 

2. Škoda Jan (K. Vary) 

3. Čonka Štefan (K. Vary) 

4.. Kukla Dan (Cheb) 


1.prosince 

— Booster Draft - Shadowcon 
Hanton Oldřich 

Čivrný Petr 

Karabín Marcel 

Bauer Tomáš 


prosince — Dvojka v Kralupech 
Fryček David 
(Jester“s Club Ústí n/L) 
Heneš Tomáš (Praha) 
Barnet Jiří (Praha) 
Blažek Tomáš 
(Nightmares of Kralupy) 
2. prosince 
— JTOUR - Shadowcon 
1. Bouřa Evžen 
2. Bendl Petr 
3. Mrázek Jiří 
4. Jeřábek 
Na Shadowconu bylo sehráno také 
několik vedlejších turnajů: 
Vítězové mini Booster Draftu: 
Brodzák Jan, Procházka Miloš 
Vítězové mini Extended: Čivrný 
Petr, Šteker Pavel, Zajíček Martin, 
Janeček Michal, Brodzák Jan, Levý 
Petr, Čevela Pavel, Marčík Michal 


2. prosince — Dvojka v Ostravě 
1. Stafčík Vítězslav 

(Trubky Ostrava) 
2. Žídek Arnošt (Trubky Ostrava) 
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3. Rychtář Ondřej (Trubky Ostrava) 4 


4. Švec Karel (Karviná) 


3. prosince 

— OT Tokyo - Shadowcon 

1. Polák Martin 

2.. Nývit Mirko 

3. Bouřa Evžen 

5.. Jurkovič Robert 

6. prosince 

— Extended v Kralupech 

1. Luksová Renata 
(Nightmares of Kralupy) 

2. Vogl Milan (Praha) 


3. Luksa Zdeněk St. 
(Nightmares of Kralupy) 
4. Kvíz Petr 
(Nightmares of Kralupy) 


prosince — Dvojka v Exilu 
Olda 
Commanche 
Bad 
Jakub Černý 


prosince — Dvojka v Kralupech 
Fajkus Adam (Rage Team) 
Luboš Healer Korfel 
(Nightmares of Kralupy) 
Panchartek Zbyšek (Praha) 
Šístek Martin (Gama Team) 


prosince — Extended v Liberci 
Čivrný Petr 
Kořínek Michal 
Loj Lukáš 
Kořínek Jaroslav 


prosince — Dvojka v Boleslavi 
Nypl Daniel 
Mazanec Roman 
Hrudka Stanislav 
Nabil Mohamed 


. prosince — Draft v Exilu 
Bad 
Javmáč 
Max 
Hroch 


. prosince — Extended v Berouně 
Krejsa Tomáš 
Drahorád Tomáš 

„-4. Sklenářová Věra 

3.-4. Bauer Tomáš 
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VE, listopadu 

— Kulový blesk v Brně 

1. Jůn Ladislav (Vyškov) 

2. Peterka Michal (Brno) 
Kuchta Tomáš (Brno) 

4.  Harasimovič Petr (Brno) 


25. listopadu 

- Standard v Budějkách 
1. Plch Ondřej (Č. Budějovice) 
2. Střílka Martin (Č. Budějovice) 
3.. Petr Martin (Č. Budějovice) 
Szolár Jan (Tábor) 


I. prosince 

- Draft na Sbadowconu 

1. Marschalek Karel (Chomutov 

2.. Marschalek Zbyněk (Chomutov) 
3.-4. Szolár Martin (Tábor) 

3.-4. Vašečka Petr (Chomutov) 


2. prosince 

— Velká liga na Shadowconu 
1. Szolár Martin (Tábor) 

2.. Harasimovič Petr (Brno) 
3.. Szolár Jan (Tábor) 

4.. Vašečka Petr (Chomutov) 


2. prosince 

— Válka bohů v Ostravě 

Kocur Ondřej (Vratimov) 
Svěchovský Adam (Ostrava) 
Hruda Ondřej (Vratimov) 
Kludka Petr (Ostrava) 


„ prosince — NO RARE Praha 
Kludka Petr (Ostrava) 
Osvald Jan (Č. Budějovice) 
Stančík Tomáš (Č. Budějovice) 
Lysák Zdeněk (Ostrava) 


PWN-=5 AWNr 


3. prosince 

— Pokémon v Kralupech (12-20let) 
1. Pešek Martin 

2.. Luksa Zdeněk ml. 

3. Pešek Petr 

4. Bokotej Petr 


3. prosince 

— Pokémon v Kralupech (6-1tlet) 
1. Tůma Láďa 

2. Došek Láďa 

3.. Novák Jakub 

4.. Cikánek Ruda 


10. prosince 

— Pokémon v Kralupech (12-20iet) 
1. Šín Tomáš 

2. Pešek Martin 

3. Luksa Zdeněk ml. 

4. Kraus Richard 

10. prosince 

— Pokémon v Kralupech (6-11let) 
1. Hásek Martin 

2. Novák Jakub 

3.. Pokorný Aleš 

4.. Masopust Martin 


PLÁNOVANÉ TURNAJE 
LEDEN - ÚNOR 2001 


11.ledna — TNM- Standard u Rytíře 
Adresa: Herna Černého Rytíře 
Chládkova 3, Brno, 05/41214860 

p. Stanoev 

13.ledna 

— PTO Barcelona — Brno 

Adresa: Herna Černého Rytíře! 
Chládkova 3, Brno 

05/41214860 p. Stanoev 

13.ledna — Extended v Turnově 
Adresa: Integrovaná střední škola 
Alešova 1723, Turnov, 200m od vlak. 
nádr., 0724/020586 p. Jelšovský 
Info: začátek 9:00, vstupné 80,-Kč 
13.ledna — Jihlavská brána 30 
Formát: MM Block 
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Adresa: Gymnázium na 
Březinkách, 066/7321828 p. Daněk 
Info: začátek 9:00, vstupné 50,- 
/75,-Kč, přezůvky s sebou 

13. ledna — Zlín — PO + SA 
Double-deck constructed 

Adresa: DDM Astra, Tyršovo nábřeží 
801, Zlín, 067/42691 p. Čejka 

Info: turnaj není DCI 

13. ledna — Extended v Kroměříži 
Adresa: Štěchovice 1356, 
Kroměříž, 0634/333528 p. Mrázek 


14. ledna — Pardubický Extended 
Adresa: DDM Delta, ul. Gorkého , 
Pardubice, 040/6614799 p. Melzer 
Info: vstupné 80,-Kč 

18. ledna 

— TNM- Booster Draft u Rytíře 
Adresa: Herna Černého Rytíře 
Chládkova 3, Brno, 05/41214860 
p. Stanoev 


18. ledna — Extended v Šumperku 
Adresa: DDM Vila Doris, 17. 
listopadu, Šumperk, 200m od vlak. 
nádraží, 0604/660685 p. Dvořák 
Info: začátek 9:00, vstupné 70,-Kč 
19, ledna — Dvojka ve Varech 
Adresa: Klub u Ševce, 

U koupaliště 18, K. Vary, 
0603/894680 p. Platzer 

Info: začátek 16:00 

U). ledna 

= Hráč roku 2001 — Turnaj I 
Formát: Standard 

Adresa: Menza ČVUT, Bílá 90, 
Praha, 0724/020586 p. Jelšovský 
Info: začátek 9:00, vstupné 100,-Kč 
Ceny pro nejlepších šestnáct, 
minimálně 2x display Invasion!!! 
20. ledna — Extended u Rytíře 
Adresa: Herna Černého Rytíře 
Chládkova 3, Brno, 05/41214860 
p. Stanoev 


20. ledna — Extended v Opavě 
Adresa: Stanice ml. turistů 
Husova 17, Opava, 0604/118253 
p.Hájek 

Info: turnaj není DCI 

20. ledna — 1,5 ve Varech 

Adresa: Klub u Ševce, U koupaliště 
18, K. Vary, 0603/894680 p. Platzer 
Info: začátek 10:00 


20. ledna — Dvojka v Ostravě 
Adresa: DDM, Gurtěvova 8, 
Ostrava, 0604/424045 p. Žídek 
Info: začátek 9:00, vstupné 80,-Kč 
20. ledna — Extended na Hájích 
Adresa: ZŠ Mendelova 550, Praha, 
Metro C — Háje, 021932270 

pí. Štemberková 

Info: začátek 9:00 

20. ledna 

— Dvojka v Mladé Boleslavi 
Adresa: Herna Golem, Boženy 
Němcové 577, 0604/612335 
p.Mazanec 


21. ledna — Extended v Berouně 
Adresa: Manažerská Akademie, 

U stadiónu 787, Beroun 2, 
0311/624572 p.Joska 

Info: začátek 9:30, vstupné 65,-Kč 
(+ losovaná karta) 

21. ledna — Jednička ve Warlordu 
Adresa: Haštalská 7, Praha 1 
Kontakt: 02/2316661 - prodejna 


25.ledna — TNM - Standard 

u Rytíře 

Adresa: Herna Černého Rytíře 
Chládkova 3, Brno, 05/41214860 
p. Stanoev 


26. ledna 

— Invasion only 

constructed ve Varech 

Adresa: Klub u Ševce, 

U koupaliště 18, K. Vary, 
0603/894680 p. Platzer 

Info: začátek 16:00 

28. ledna — Extended v Havířově 
Adresa: DDM, Na nábřeží 41, 
Havířov - Město, 0724/020586 

p. Jelšovský 

Info: začátek 9:00, vstupné 80,-Kč 
28. ledna — Dvojka na Pragoconu 
Adresa: Gymnázium na 

Arabské ul., Praha - Dejvice 


Info: začátek 9:00, vstupné 100,-Kč 


1. února 

— TNM - Booster Draft u Rytíře 
Adresa: Herna Černého Rytíře 
Chládkova 3, Brno, 05/41214860 
p. Stanoev 


2. února — 1,5 ve Varech 
Adresa: Klub u Ševce, 
U koupaliště 18, Karlovy Vary, 


0603/894680 p. Platzer 

Info: začátek 16:00 

3. února — Standard v Opavě 
Adresa: Stanice ml. turistů, 
Husova 17, Opava, 0604/118253 
p.Hájek 

Info: turnaj není DCI 

3. února — Standard ve Zlíně 
Adresa: DDM Astra, Tyršovo 
nábřeží 801, Zlín, 067/42691 
p. Čejka 


8. února 

— TNM - Standard u Rytíře 
Adresa: Herna Černého Rytíře, 
Chládkova 3, Brno, 05/41214860 
p. Stanoev 

9. února — Dvojka ve Varech 
Adresa: Klub u Ševce, 

U koupaliště 18, Karlovy Vary, 
0603/894680 p. Platzer 

Info: začátek 16:00 


10. února — Dvojka na Hájích 
Adresa: ZŠ Mendelova 550, 
Praha, metro C - Háje, 
0606/918550, p. Novotný 

Info: začátek 9:00 

10. února — Dvojka u Rytíře 
Adresa: Herna Černého Rytíře 
Chládkova 3, Brno, 05/41214860 
p. Stanoev 


10. února — Extended v Opavě 
Adresa: Stanice ml. turistů 
Husova 17, Opava, 0604/118253 
p. Hájek 

Info: turnaj není DCI 

10. února — Extended 

v Kroměříži 

Adresa: Štěchovice 1356, 
Kroměříž , 0634/333528 p. Mrázek 


10. února — Jihlavská brána 31 
Formát: 1,5 

Adresa: Gymnázium na 
Březinkách, 066/7321828 p. Daněk 
Info: začátek 9:00, vstupné 50,- 
/75,-Kč, přezůvky s sebou 

10. února — Extended v Liberci 
Adresa: Klub Valar, Dvorská 169, 
tram. 5,11 st. Textilana 

Info: vstupné 100,-Kč 


Chládkova 3, 616 00 Brno - Žabovřesky (doprava tramvají 3 a 11, pátá zastávka z centra) 


otevřeno 


denně kromě neděle 13 - ? hod přímo v prostorách prodej 


ny 


© přijďte si k nám zahrát svoji oblíbenou hru © vstup zdarma 


ARENA 
Liga v Magicu Areno představuje jedinečnou příležitost pro začínají- 
cí hráče, není třeba vítězit, stačí si zahrát. Kdykoliv přijdete k nám 
do herny a zahrajete si s jiným účastníkem Areny, zapíšete výsle- 
dek. Za vítězství dostanete 2 body, za prohru 1 bod. Za 15 bodů 
automaticky obdržíte foilovou zemi (cena přibližně 60 Kč), za 30 
bodů budete zařazeni do slosování o 2 foilové bonusové karty (je- 
jich cena se pohybuje kolem 500 Kč), ty také obdrží 3 hráči s nej- 
větším počtem bodů a navíc ještě několik boosterů. Každá sezóna 
má určený formát a startovné na jednu sezónu je 40 Kč. 


1. 12.2000 - 26.1.2001 
Standard, bonus: foilový Stupora Swamp 
1. 2. 2001 - 24. 3. 2001 
Typ I Highlander, 
bonus: foilový Creeping Mold a Forest z Ice Age 


ÚTERNÍ BOOSTER DRAFT 
Koždé úterý si můžete přijít zdarma vyzkoušet Booster Draft, začátek 
v 17:30, konec kolem 21:00. 
THURSDAY NIGHT MAGIC 
Každý čtvrtek turnaj určený začínajícím i zkušeným hráčům. Tři 
účastnící obdrží bonusovou foilovou kartu jako třeba Shock nebo 
Llanovar = (cena těchto karet se me“ kolem 400 Kč): eě do- 
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stane vítěz, jednu nejoblíbenější hráč a jednu náhodně vybraný účast- 
ník. Krom toho si mezi sebe rozdělí nejlepší hráči a nejlepší nováček 
boostery v hodnotě minimálně 500 Kč. Začátky turnajů v 17:00, ko- 
nec kolem 21:00. Startovné 40 Kč Standard, 330 Kč Booster Draft 
(zahrnuje 3 boostery). Pokud jste se dosud nezúčastnili žádného tur- 
naje, máte startovné zdarma (na Booster Draft. 290 Kč). 


4.1. Booster Draft 
11.1. Standard 
18.1. Booster Draft 
25.1. Standard 
1.2. Booster Draft 
8.2. Standard 


SOBOTNÍ DCI TURNAJ 
Každou sobotu turnaj započítávaný do celosvětového žebříčku DCI. 
Začátky turnajů 13:00, startovné 60 Kč. Ceny pro vítěze minimálně 
za 1000 Kč. 


6.1. Standard 
13.1. Kvalifikace PT Barcelona 
20.1. Extended 
27.1.. Preview Planeshift 
Minipreview Planeshift - 790 Kč 
10.2. Standard 


— Standardy ) začátečníky - sttoné: 50 č zák 10 bod 


20 tmlomé: 50 Kč, zočásk v 10 hod 
| Wastlmds-sotané 504 zk 10h 


11. února — Pardubická Dvojka 
Adresa: DDM Delta, ul. Gorkého, 
Pardubice, 040/6614799 p. Melzer 
Info: vstupné 80,-Kč 

16. února — Dvojka ve Varech 
Adresa: Klub u Ševce, 

U koupaliště 18, Karlovy Vary, 
0603/894680 p. Platzer 

Info: začátek 16:00 

17. února — Dvojka ve Varech 
Adresa: Klub u Ševce, 

U koupaliště 18, Karlovy Vary, 
0603/894680 p. Platzer 

Info: začátek 10:00 

17.února 

— PTO Barcelona - Praha 
Formát: Invasion Sealed Deck 
Adresa: Menza ČVUT, Bílá 90, 
Praha, 0724/020586 p. Jelšovský 
Info: začátek 9:00, vstupné 750,-Kč 
(zahrnuje I starter a 2 boostery 
Invasion) 


17. února — Jihlavská brána 32 
Formát: Booster Draft Invaze 
Adresa: Gymnázium na 
Březinkách, 066/7321828 p. Daněk 
Info: začátek 9:00, přezůvky s sebou 


13. ledna — Wastelands v Brně 
Adresa: Menza VUT Kounicova 
30, Brno, (doprava tramvají 12 

a 13, směr Královo Pole) 

Info: začátek 10:00, vstupné 50,-Kč 
13 ledna — Wastelands v Turnově 
Adresa: Integrovaná střední škola, 
Alešova 1723, Turnov, 200m od 
vlak. nádr.. 

0724/020586 p. Jelšovský 

Info: začátek 9:00, vstupné 80,- 
165,-Kč 

WA ledna — Standard v Jihiavě 
Adresa: Gymnázium na 
Březinkách, 066/7321828 p. Daněk 
Info: začátek 9:00, vstupné 50,- 
/75,-Kč přezůvky s sebou 

14. ledna 

— Wastelands v Pardubicich 
Adresa: DDM Delta, ul. Gorkého, 
Pardubice, 0724/020586 

p. Jelšovský 

Info: vstupné 80,-/65,-Kč 

20. ledna — Waustelands na šfájích 
Adresa: ZŠ Mendelova 550, Praha, 
Metro C — Háje, 02/932270 pí. 
Štemberková 

Info: začátek 9:00 

20. ledna — Standard v Ostravě 
Adresa: DDM, Gurtěvova 8, 
Ostrava, 0724/020586 p. Jelšovský 
Info: začátek 9:00, vstupné 80,- 
165,-Kč 

20. ledna — Velka liga v Praze 
Adresa: Menza ČVUT, Bílá 90, 
Praha, 0724/020586 p. Jelšovský 
Info: začátek 9:00, vstupné 100,-Kč 


27. ledna — Pragocon 


Formát: Standard 
Adresa: Gymnázium v Arabské 
ulici, Praha 6 - Dejvice, 
0724/020586 p. Jelšovský 
Info: začátek 9:00, vstupné 100,-Kč 
27. ledna — NO RARE v Ostraví 
Adresa: DDM, Gurtěvova 8, 
Ostrava, 0724/020586 p. Jelšovský 
Info: začátek 9:00, vstupné 80,- 
165,-Kč 
27, ledna 

Cerveny drak v Budějkách 
Formát: NO RARE 
Adresa: Zdravotní škola Bílá 
vločka, Zachariášova 3, České 
Budějovice, 0724/020586 
p. Jelšovský 


27 ledna - Standard v Jihiavé 
Adresa: Gymnázium na 
Březinkách, 066/7321828 p. Daněk 
Info: začátek 9:00, vstupné 50,- 
/75,-Kč, přezůvky s sebou 

28. ledna — Pragocon 

Formát: NO RARE 

Adresa: Gymnázium 

v Arabské ulici, Praha 6 - Dejvice, 


0724/020586 p. Jelšovský 
Info: začátek 9:00, vstupné 80,- 
165,-Kč 


2 .ledna — Wastelands 

v Havířavé 

Adresa: DDM, Na nábřeží 41, 
Havířov - Město, 0724/020586 

p. Jelšovský 

Info: začátek 9:00, vstupné 80,- 
165,-Kč 

10. února — All common na 
Hájích 

Adresa: ZŠ Mendelova 550, 
Praha, metro C - Háje, 
0606/918550, p. Novotný 

Info: začátek 9:00 

Možnost zahrát si Pokémon 

10. února —- NO RARE v jihlavé 
Adresa: Gymnázium na 
Březinkách, 066/7321828 p. Daněk 
Info: začátek 9:00, vstupné 50,- 
/75,-Kč, přezůvky s sebou 
ILanora — Wastelands 

v Pardubicích 

Adresa: DDM Delta, ul. Gorkého, 
Pardubice, 0724/020586 

p. Jelšovský 

Info: vstupné 80,-165,-Kč 


13, ledna 
— POKEMON v Turnově 
Adresa: Integrovaná střední škola, 
Alešova 1723, Turnov, 200m od 
vlak. nádr., 07241020586 
p. Jelšovský 
Info: začátek 9:00, vstupné 40,-Kč 
14, ledna 
— POKÉMON v Pardubicích 
Adresa: DDM Delta, ul. Gorkého , 
Pardubice, 0724/020586 
p. Jelšovský 
Info: vstupné 40,-Kč 
20, ledna 
— POKÉMON v Praze 
Adresa: Menza ČVUT, Bílá 90, 
Praha, 0724/020586 p. Jelšovský 
Info: začátek 9:00, vstupné 50,-Kč 
2. ledna 
— POKÉMON na Hájích 
Adresa: ZŠ Mendelova 550, 
Praha, metro C - Háje, 
0606/918550, p. Novotný 
Info: začátek 9:00 
27. ledna 
— POKEMON na Pragoconu 
Adresa: Gymnázium na 
Arabské ul., Praha - Dejvice 
Info: začátek 9:00, vstupné 50,-Kč 
27, ledna 
— POKÉMON v Ostravě 
Adresa: DDM, Gurtěvova 8, 
Ostrava, 0724/020586 p. Jelšovský 
Info: začátek 9:00, vstupné 40,-Kč 
28, ledna 
— POKEMON na Pragoconu 
Adresa: Gymnázium na 
Arabské ul., Praha - Dejvice 
Info: začátek 9:00, vstupné 50,-Kč 
28. ledna 

POKÉMON v Havířové 
Adresa: DDM, Na nábřeží 41, 
Havířov - Město, 0724/020586 
p. Jelšovský 
Info: začátek 9:00, vstupné 40,-Kč 
10. února 
— POKÉMON na Hájích 
Adresa: ZŠ Mendelova 550, Praha 
(metro C - Háje), 0606/918550, 
p. Novotný 
Info: začátek 9:00 
11. února 
— POKÉMON v Pardubicích 
Adresa: DDM Delta, ul. Gorkého, 
Pardubice, 0724/020586 
p. Jelšovský 
Info: vstupné 40,-Kč 
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VSTUPTE DO 
POKÉMONÍ LIGY 


Pokémon není hra, To jsou důvody, proč je tady Pokémon TCG liga. 
kterou byste hráli sami. Chcete se když v ní budete hrát, všechna tahle přání se 
setkávat s lidmi, kteří hrají Pokémon 
a mají ho rádi stejně jako vy? Chcete 
vidět balíky ostatních? Znát jejich 
nápady a triky? Inspirovat se jimi? vyměňovat zajímavé karty. A hlavně, máte 
Chcete se bavit? možnost vyhrát trenérské odznaky! 


vám splní. Setkáte se s dalšími trenéry 


a zahrajete si s nimi. Můžete si s nimi 


Kde se Liga hraje? 
Warlord 
Haštalská 7, Praha 1 


Bontonland 
Václavské nám. 1, Praha 
Game World 
Gorkého 152, Kralupy n/Vlt. 
Černý Rytíř 
Chládkova 3, Brno 


pika pika 


eine 
enom“ 
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VAROVÁNÍ 


- falešné 
karty 


Rádi bychom upozornili všechny hráče a příz- 
nivce karetní hry Pokémon, že se na trafiko- 
vých stáncích a tržištích objevily falešné hrací 


karty. Nejlépe je poznáte tak, že za ně prodava- 
či chtějí nižší ceny než je obvyklé (tedy 129,- za 
doplňkový a 399,- za základní či předkonstruo- 


vaný balíček). Musíme vás upozornit, že tyto 
karty nemají ŽÁDNOU sběratelskou hodnotu 
a nedá se s nimi hrát. 


Jak poznáte falešné karty? 


1) Nesmyslné herní schopnosti - Př.: 
Slowbro s 5500 životy a útokem 140 


2) Menší formát karet - velké množství karet 
je kopírováno z knížek, kde jsou karty vyfo- 
ceny ve formátu o 10% menším, než je jejich 


skutečná velikost 
3) Kvalita papíru 
a. Transparentnost - originální karty ne- 


jsou proti světlu průsvitné. Je to dáno tře- 


tí černou vrstvou, která se nachází 
uprostřed a při roztržení karty je vidět. 


b. Bod zlomu - originální karty se nezlomí. 


Test můžete provést tak, že vezmete oba 
konce karet konečky prstů a přiložíte je 
k sobě. Ve chvíli, kdy konce opět pustíte 
se karta vrátí téměř zpět. Zůstává pouze 
mírně ohnutá. Falešné karty se mohou 
zlomit. 

c. Ořez karet — Falešné karty se velmi 
často tzv. vyrážejí a z toho vyplývá mír- 
ný ohyb na rubu či líci karty. Originální 
karty se velmi kvalitně vyřezávají a není 
na nich patrno vůbec nic. 

4) Povrchová úprava 

a. Lak - originální karty jsou lakovány 
z obou stran (jsou tedy lesklé z obou 
stran). falsifikáty se tisknou velmi často 
na papír, který je lakován pouze z jedné 
strany. - 


b. Ostrost - falešné karty se někdy vyrábějí 
pomocí kopírování. Mnohdy bývají rozma- 


zané, text je mírně rozostřený, obrázky 
nemají kvalitní syté barvy, na pozadí 
karty jsou patrné drobné body atd.... 

c. Metalické karty — Originální metalické 
karty jsou ty, které se lesknou proti svět- 
lu. Jsou to pouze vzácné karty a leskne 
se pouze jejich obrázek. Falešné karty se 
velmi často lesknou celé a můžeme mezi 
nimi nalézt běžné i neobvyklé karty. 
Falešné metalické karty mají často velmi 


pěkné povrch, kterým se snaží svést důvě- 


řivého hráče ke koupi. 


Doufám, že vám tento návod pomůže chránit 
vaše investice do této jinak velmi oblíbené 
a kvalitní sběratelské karetní hry. 
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„Uspěte je, 
zpomalte je, udeřte 
je, kde to bolí“ 


Pokémoni 


- En y Retrieval 
Mr. Fuji 
Plus Power 
Pokémon Trader 
Professor Oak 


16 Travní 
12 Psychické 


páne 


oužívání dvou různých energií v jed- 

nom balíku vám zajistí, že nebudete 

mít slabost na určité druhy balíků. 
Musíte si ale být jisti, že od obou energií 
vybíráte ty správné Pokémony. Tentokrát 
berou Tom a Kevin do Pokémoního centra 
Psychicko travní balík, aby ho lépe připra- 
vili na boj. 


Pokémon 

(eve. Původní balík používá 9 psychic- 
kých Pokémonů a 14 travních. Psychičtí 
Pokémoni jsou většinou moc dobří. Jynx je 
velmi dobrý základní Pokémon. Má 70 HP 
a útok, který může dát až dvacet zranění 
jen za jednu energii. Tři jsou do jednoho 
balíku celkem dobrý počet. 

Když pominu Fossil, nevidím důvod, 
proč hrát Gastly. Když se ale podívám na 
nového, smysl to získává. Fossil Gastly má 
o 20 HP víc a útoky Lick a Conversion. To 
za to stojí. A myslím, že použiji Haunter 
z Base set, protože dává potenciálních pa- 
desát zranění jen za dvě psychické energie. 
A dál tady máme Gengar z Fossil. Ten se 
sem hodí. Jeho Pokémoní schopnost Curse 
je velmi silná. Gengar umí přesunout jed- 
nou za kolo jedno zranění z protivníkova 
Pokémona na jiného. A jeho útok dává za 
třicet zranění bránícímu se Pokémonovi 
a za deset některému na střídačce. To je 
mocná kombinace. Gastly, Haunter 
a Gengar jsou také dobří, protože nemají 
slabosti, ale mají odolnost na bojové 
Pokémony. 

Myslím, že se budu snažit, aby všichni 
mí Pokémoni neměli 40 HP a méně, jestli 
nebudu mít opravdu dobrý důvod. Osm ze 
základních Pokémonů v původním balíku 
má jen 40 HP. Domnívám se, že jen 
Bulbasaur je správná volba a to ještě jen 
proto, že může evolvovat do lepších 
Pokémonů, jako třeba Venusaur. A tak dám 
pryč Weedle, Kakuna a Beedril a místo nich 
přidám dvakrát Bulbasaur, jednou Ivysaur 
a jednou Venusaur. 


M 0000 O 
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Pokémoní centřruii 


opravte své nedokonalé balíky 


s Kevinem a Tomem 


Koffing je rozhodně zajímavý Pokémon, 
ale myslím, že ho budu muset vyndat, 
abych měl místo pro jiné a lepší, například 
Exeggute a Exeggutor. Tito dva travní 
Pokémoni jsou fajn, mají útoky za psychic- 
kou energii. Exeggute je dobrý spolupra- 
covník pro Haunter, protože má útok 
Hypnosis, který uspává. Exeggutor zase 
pěkně spolupracuje s Gastly, který mu po- 
mocí Conversion dodá energie z odhazova- 
cího balíku, což Exeggutor potřebuje 
k tomu, aby mohl opravdu dobře útočit. 

Tom: To je opravdu zajímavá shoda ná- 
hod. Já jsem se rozhodl v podstatě pro 
stejné Pokémony, ale z jiných důvodů. 
Hodně jsem hrál Gastly a Haunter z Base 
set, když jsme zkoušeli a vyráběli tématický 
začátečnický balík Zap! Musím říci, že útok 
Dream Eater je opravdu hrozivý. Má ale 
podstatnou slabinu. Nejprve musíte brání- 
cího se Pokémona uspat a pak vám nezbý- 
vá než doufat, že vašemu protivníkovi 
dvakrát za sebou nepadne budící hod. 

A ještě ke všemu se vystavujete riziku, že 
protihráč stáhne svého Pokémona pomocí 
nějaké karty a vy můžete začít znovu. 
Takže, Haunter je spí dobrý na zdržení pro- 
tivníka, než na nějaké velké zabíjení. Obě 
verze Gastly a Fossil podoba Haunter se 
stahují zadarmo a dokáží bránícího se 
Pokémona ochrnout nebo uspat. Varianta 
Fossil je ve zdržování lepší. Fossil Gastly 
má více HP a jeho Energy Conversion je 
rozhodně použitelnější než Destiny Bond. 
A Fossil Haunter útočí s Nightmare s auto- 
matickým uspáním a jeho schopnost 
Transparency určitě připraví vašemu opo- 
nentovi nejednu těžkou chvilku. 

Můžete točit stále dokola vyměňovat 
Gastly a Haunter podle potřeby a zatím si 
připravovat jiné Pokémony na střídačce 
a klidně používat Pokémon Center, proto- 
že potřebné energie vám vrátí Gastly. 

A až přijde čas, Haunter se promění na 
Gengar. Gengar dokáže přesouvat zranění 
na protivníkových Pokémonech z bezpečí 


vaší střídačky. A tak by to v tomto balí- 
ku mělo být. 

Samozřejmě, zdržování není zas tak 
dobrá strategie, pokud nestavíte na vaší 
střídačce něco opravdu strašlivého. 
Tráva má několik silných útoků a mno- 
ho jich je použitelných tady. Souhlasím 
s Kevinem a použiji také Exeggutor 
a Venusaur. Útok, který má Venusaur 
(Solarbeam, 60 zranění) je výborná věc. 
Ale co je skutečná síla, to je útok, který 
má Exeggutor. Za každou energii připo- 
jenou k němu házíte mincí a násobíte 
dvěma. Když na něj dáte Double 
Colorless Energy a pak na něj pomocí 
Pokémoní schopnosti, kterou má 
Venusaur přesunete dalí energie, snad- 
no překonáte jeho Solarbeam. Když to 
s ním začne vypadat opravdu špatně, 
zahrajete Teleport a pomocí Venusaur 
přesunete energie. Nemluvě o tom, že 
Exeggute je lepší základní Pokémon než 
Bulbasaur. 

Výběr několika mých posledních 
Pokémonů je velmi podobný Kevinovu. 
Jynx je dobrá na zdržení, když se stane 
něco špatného. Jednu tam nechám, ale 
abych si udržel balík spíš zelený, další 
Jynx vyměním za Pinsir. To je také velký 
řezník a ještě ke všemu zelený. Sníží to 
mou potřebu psychické energie. 


Energie 

IKevin: Myslím, že energií budu mít 
dohromady 24. Jedenáct psychických 
a třináct travních. Připadá mi to sice 
málo, ale to se snad spraví správnými 
trenérskými kartami. 

Tom: Já hraji hodně Pokémonů, kteří 
nepotřebují mnoho psychické energie 
a tak jich tam dám jen devět. Travních 
budu potřebovat víc, dejme tomu 13. 


A kvůli Pinsir a Exeggutor ještě dvě 
Double Colorless Energy. 


Trainers 

Kevin: Oproti původnímu balíku 
mám o jednoho Pokémona a o čtyři 
energie méně. Tím se mi uvolnil prostor 
pro víc trenérských karet, dohromady 
pro 14. Určitě tam dodám dvakrát 
Energy Retrieval, jeden PlusPower, 
Professor Oak a Computer Search. Asi 
bych měl přidat třikrát Energy Search, 
abych se dostal energii, kterou potřebu- 
ji. Je to lepší než víc energií, protože mi 
nemusí přijít ta, co potřebuji. Určitě při- 
dám dvě Pokémon Center. Venusaur mi 
zaručí, že nepřijdu o energie. Item 
Finder mi pomůže, když budu chtít zno- 
va zahrát nějakou trenérskou kartu. 
A skoro žádnému balíku neuškodí něko- 
likrát Bill, takže ho tam dám třikrát. 

Tom: V mém balíku jsou nejdůležitěj- 
ší věcí k hledání Pokémoni. Proto ne- 
chám v balíku Pokémon Breeder, ale 
dám pryč Computer Search. Myslím, že 
tento balík nepotřebuje podporovat kar- 
tou PlusPower. Lepší možnost je ještě 
jeden Pokémon Breeder nebo další 
Double Colorless Energy. Vcelku sou- 
hlasím s Kevinovým výběrem. 
Koneckonců, když vám nebude výběr 
karet vyhovovat, můžete si ho trochu 
upravit, něco přidat, něco ubrat, až bu- 
de balík dokonalý. 


-9 Psychických 


upravené 
balíčky 


KEVINŮV BALÍK 


4 
7) 
1 
3 
2 
4 
V 
1 
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Bulbasaur (Base set) 
Ivysaur (Base set) 
Venusaur (Base set) 
Exeggute (Jungle) 
Exeggutor (Jungle) 
Gastly (Fossil) 
Haunter (Fossil) 
Gengar (Fossil) 
Jynx (Base set) 


Bill 

Computer Search 
Energy Retrieval 
Energy Search 
Item Finder 
PlusPower 
Pokémon Center 
Professor Oak 
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13 Travních 
11 Psychických 


TOMŮV BALÍK 


Bulbasaur (Base set) 
Ivysaur (Base set) 
Venusaur (Base set) 
Exeggute (Jungle) 
Exeggutor (Jungle) 
Pinsir (Jungle) 
Gastly (Fossil) 
Haunter (Fossil) 
Gengar (Fossil) 
Jynx (Base set) 


Bill 

Energy Retrieval 
Energy Search 
Item Finder 
Pokémon Breeder 
Pokémon Center 
Pokémon Trader 
Professor Oak 
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2 Double Colorless Energy 
13 Travních 


M4 , 1 = 
CCM a. 


Ja | j 
TRADING CARD- GAME | 


BAEVE Pokémon 


7 C 


< | 
) 
(— 


? 


Jestli opravdu hrajete rádi, můžete najít místo, kterému 
se říká Pokémon Trading Card Game League (Liga pro 
sběratelskou karetní hru Pokémon). League je místo, kde 

můžete potkávat jiné hráče, hrát s nimi a vyměňo- 

vat karty. Získáte zajímavé věci jen za to, že tam 
budete chodit častěji a budete dostávat speciální li- 
gové body. Čím více bodů dostanete, tím lepší odmě- 
ny vám dají jako odměnu. 


Poradíme vám, jak se doopravdy zapojit do těchto akti- 
vit, jak získávat body a co za ně můžete získat. Dáme 
vám nějaké tipy, jak hrát a postavit si vlastní balík, i když 
jste to nikdy předtím nedělali. 


Zapojte se do světa hráčů Pokémon League. Ten 
svět je vzrušující a vtahující —- na co ještě čekáte?! 


Už znáte rozdíl mezi metalickou a obyčejnou kartou. Také víte, že existují karty 

z různých edic (Base set, Fossil, Team Rocket). Co ale možná naznáte, jsou karty, 
které nepatří do žádné z těchto edic. Vlastně nepatří do žádné edice. Byly vydány 
samostatně k nějaké zvláštní příležitosti. Takovým kartám se říká Promo karty. 
Mnoho z Promo karet je nakreslena v trochu jiném stylu a Pokémoni mají jiné 
schopnosti. Promo kartu poznáte podle hvězdy s nápisem PROMO u pravého dol- 
ního rohu obrázku Pokémona. Mají také vlastní pořadové sběratelské číslo, odliš- 
né od ostatních karet. Karty z jakékoli edice se číslují podle edice, ve které vyšly. 
Například Dark Wartorte se označuje „Team Rocket 46/82“. Promo karty se číslují 
podobně, jen nemají to druhé číslo za lomítkem. Nikdo totiž neví, kolik Promo 
karet bude vydáno. 

Také není zapotřebí označovat na kartách jejich vzácnost, ta je určena jejich 
druhem. Kromě toho, jste-li přítomni té zvláštní příležitosti, ke které je karta vy- 
dána, je běžné, že ji získáte. Když tam nejste, nedostanete ani kartu a budete ji 
získávat velmi těžko. 

Speciální příležitosti, kdy můžete Promo kartu získat jsou velmi různé. Pro 
příklad: když vyhrajete nějaký veledůležitý turnaj nebo koupíte časopis, do kte- 
rého byla přidána jako příloha. Ale těch možností je mnohem víc. Jestli chcete 
získat některou z těchto karet, zajděte do vaší League a zeptejte se jak na to. 

Převzato z TopDeck 2/00, autor Will MeDermot 
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Aktivita 

Existuje šest druhů různých League 
aktivit, každá z nich náleží k nějakému 
týdnu v jedné sezóně. Aktivity mohou 
být různé, například řešení rozličných 
hádanek, vyprávění příběhů nebo 
kreslení obrázků. 


Badge Book 

Knížka, která se používá k zazname- 
návání bodů, získaných během sezóny. 
Za větší počet bodů dostáváte Badge 
(odznaky) a jiné skvělé věci. 


Certified Coach Sticker 
Malá nálepka, kterou můžete získat 
za správné vyplnění Coach Test (testu 
pro potvrzené trenéry). Nalepíte si ji na 
poslední stranu vaší Badge Book. 


Coach Test 

Abyste se stali potvrzenými trenéry, 
musíte správně vyplnit tento test. Má 
patnáct otázek a když to dokážete, do- 
stanete malou nálepku, které se říká 
Certified Coach Sticker 


PLAYER CARD 


You can use this card for all DCI 
s =) Sonctioned 


Arena: kogues, 


DCI Membership Card 

K tomu, abyste se stali oficiálním tre- 
nérem Pokémona, musíte mít DCI 
Membership Card (DCI členskou kartu). 
Jestli ji nemáte, dostanete ji od vašeho 
Gym Leader. 


Gym Leader 

Gym Leader provádí trenéry ve své 
League sezóními aktivitami League. 
Dávají dohromady trenéry ke hře, orga- 
nizují League aktivity a jsou hlavní oso- 


Bodge Book 


bou ve své League. Většinou je poznáte 
podle speciálního žlutého trička. 


Razítka 

Každých deset bodů, které dostanete, 
se vám objeví ve vaší Badge Book. 
Jako symbol těchto deseti bodů dosta- 
nete zelené razítko ve tvaru hvězdičky. 


Sezóna 

Každá sezóna trvá šest týdnů. V kaž- 
dé z nich můžete získat jeden Badge 
(odznak). Sezóny se jmenují podle 
měst ve kterých vyhrával odznaky Ash. 
Jsou to: Pewter City, Cerulean City, 
Vermilion City, Celadon City, Saffron 
City, Fuchsia City, Cinnabar Island 
a Viridian City. 


Session 

Session je schůzka, na které se hraje 
Pokémon do League a získávají se bo- 
dy. Většinou trvá dvě až čtyři hodiny. 


TM Sticker 

Nálepka, kterou dostanete za určitý 
počet bodů. Na každé z nich jsou natiš- 
těny rady, jak hrát ještě lépe. Nalepují 
se na zadní stránky Badge Book. 


Trainer 
Trenér; člověk, který se účastní aktiv- 
ně League 


Trainer Badge 
Speciální odznaky, 

které získáte za urči- 
té množství bodů. 
Znáte je ze seriálu 
Pokémon. Tam je 
dostával Ash a teď je 
můžete mít i vy! 


Každá sezóna je dlouhá šest týdnů. Na tomto 

místě jsou vyobrazeny aktivity, za které získáváte 
body. Váš Gym Leader vám bude dávat razítka, 
aby bylo vidět, jak plníte tyto sezónní aktivity. 


2 Zde jsou vypsány aktivity, za které můžete zís- 
kat body. 


3 Pokaždé, když v League odehrajete zápas a ji- 
ným trenérem, získáte deset bodů a samozřej- 


mě razítko. A když ještě vyhrajete, získáte navíc 
dalších deset bodů. 


i 


potvrzený trenér. 


Dalších dvacet bodů dostanete, když 
Pokémon naučíte dalšího kamaráda a jste 


5 Za každých deset bodů vám dá váš Gym 
Leader zelené razítko do jedné z těchto kolo- 


nek. Každá tabulka náleží k jedné sezóně 
a za jednu sezónu můžete mít až tisíc bodů, to 


Award 10 poitts below for each cirde stamped 


o JN 
ing a new member 


League acTivity 
Trading a card 


Helping the Gym Leader 
Collecting a complete se+ 


Award 10 points for: 
Playing A game 
ds A game 


Award 10 points for; | 
Teaching a | 
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znamená sto razítek. 
0 Když se vám podaří nasbírat 500 bodů, do- 
stanete Badge, odznak, který je vyobrazený 
v jedné z kolonek. 


S 700 bodů dostanete TM Sticker, nálepku 
s radami pro trenéry. 


83 Za 900 získáte další TM Sticker. 


g9 Každá ze stránek v Badge Book má dole pod čarou 
napsáno, jaká sezóna právě probíhá. 


Když začíná vaše dítě hrát sběratelskou ka- 
retní hru, je jasné, že dříve nebo později začne 
vyměňovat karty. Je mnoho faktorů při posuzo- 
vání, jak výměnu uskutečnit. Pro některé děti je při vyměňová- 
ní nejdůležitější, jak je který Pokémon oblíbený. Jestli má vaše 
dítě rádo Pokémona Cubone, může souhlasit s tím, že ho získá 
výměnou za víc, často lepších karet. Tohle nevadí, ale jen do- 
kud jsou s výměnou spokojeny všechny strany, včetně vás. 


Jiné měřítko pro výměnu bývá často vzácnost (rarita) růz- 
ných karet. Měřítko rarity se nachází v pravém dolním rohu 


firn City 


karty. Vzácné tam mají malou hvězdičku, neobvyklé koso- 
čtverec a běžné kruh. Vzácné se rozdělují ještě do dvou sku- 
pin, podle toho, jestli jsou holofoil (třpytivé) nebo ne. 

Avšak to ještě není vše. Dalším momentem při výměně je 
často použitelnost karet. Některá je dobrá ve kterékoli situa- 
ci, jiná je použitelná jen někdy. 

Dávejte si dobrý pozor, některé děti jsou lépe obeznáme- 
né s těmito zákonitostmi a na úkor toho se snaží nefér vý- 
měnou získat karty od mladších nebo nezkušenějších hráčů. 
Dbejte na to, aby výměna proběhla vždy fér. 


Máte doma úžasnou sbírku Pokémoních karet, 
ale nikdy jste si nepostavili vlastní balík? 
Tady máte rychlý a jednoduchý návod, jak to udělat. 


První krok: 
Vyberte si dva 
druhy Pokémonů 

Během vybírání dvou druhů 
Pokémonů si dejte pozor, abyste si ne- 
vybrali dva se stejnou slabostí. 
Například Travně-vodní balík je dobrá 
volba, protože travní Pokémoni mají 
slabost na ohnivé Pokémony a vodní 
na elektrické. 


Druhý krok: 
Vyberte si čtyři druhy 
základních Pokémonů 

Od každého druhu energie ve svém 
vznikajícím balíčku si vyberte dva zá- 
kladní Pokémony. Některé z nich bude- 
te později chtít evolvovat, tak se 
přesvěděte, jestli mohou. Přidejte kaž- 
dého z těchto Pokémonů do balíčku 
čtyřikrát. Můžete také použít bezbarvé 
Pokémony, protože ti k útoku mohou 
mít jakoukoli energii. Pro náš příklado- 
vý balíček jsme vybrali Bulbasaur, 
Nidoran hol., Goldeen a Seel. 


Třetí krok: 
Přidejte pět evolučních 
karet na vaše základní 
Pokémony 

Podívejte se na své základní 
Pokémony a vyberte dva, kteří budou 
evolvovat. Od evoluční fáze číslo jedna 
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tam dejte po dvou a od evoluční fáze 
číslo dvě po jedné. Pro náš balíček 
jsou dobrá volba Ivysaur, Venusaur 
a Seaking. 


Čtvrtý krok: 
Vyberte si 
11 trenérských karet 

Mnoho trenérských karet je dobrých 
ke hraní, ale hodně trenérů nejvíce 
používá tyto: 2 Professor Oak, 4 Bill, 
3 Energy Removal a dva Pokémon 
Trader. 


Pátý krok: 
Dodejte 28 energií 

Přidejte 28 energetických karet, čtr- 
náct od každého druhu. 


HOTOVO! 


Máte postaveno! Měli byste mít balí- 
ček se šedesáti kartami. Jestli nemáte, 
projděte si ještě jednou návod a zkuste 
to znovu. Povedlo se? Tak můžete začít 
hrát! 


Badge z 
znamena 
odznak 


Zajímá vás, jaké odznaky můžete získat 
během účasti v League? Odkud jsou? 

V jaké sezóně je můžete vyhrát? 

A jakému trenérovi přináleží? 


Sezóna: Pewter City 

Gym Leader: Brock 
Oblíbení Pokémoni: Bojoví 
Badge: Boulder 


Sezóna: Cerulean City 
Gym Leader: Misty 
Oblíbení Pokémoni: Vodní 
Badge: Cascade 


Sezóna: Vermilion City 

Gym Leader: Lt. Surge 
Oblíbení Pokémoni: Električtí 
Badge: Thunder 


Sezóna: Celadon City 
Gym Leader: Erika 
Oblíbení Pokémoni: Travní 
Badge: Rainbow 


Sezóna: Saffron City 

Gym Leader: Sabrina 
Oblíbení Pokémoni: Psychičtí 
Badge: Marsh 


Sezóna: Fuchsia City 

Gym Leader: Koga 
Oblíbení Pokémoni: Travní 
Badge: Soul 


Sezóna: Cinnabar Island 
Gym Leader: Blaine 
Oblíbení Pokémoni: Ohniví 
Badge: Volcano 


Sezóna: Viridian City 

Gym Leader: Giovanni 
Oblíbení Pokémoni: Bojoví 
Badge: Earth 
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Vyberte si dobře 
svého aktivního 
Pokémona 


Na začátku hry dáváte jedno- 
ho Pokémona do Arény jako 
svého aktivního Pokémona. 
Můžete dát dopředu 
Pokémona, který má hodně HP, 
protože dlouho vydrží. Nebo se 
můžete rozhodnout nasadit 
Pokémona s opravdu silným 
útokem. Další možnost je vy- 
brat Pokémona, který se stahu- 
je zadarmo. To je dobrá volba, 
pokud se nemůžete rozhod- 
nout a po odkrytí Pokémonů se 
rozhodnete snáz. Stáhnete ho 
tedy zadarmo a vyberete po 
pečlivém uvážení jiného. 

Když vám protihráč jednoho 
Pokémona vyřadí, čeká vás 
opět volba, kdo se půjde bít. 
Vyberte si opět někoho, kdo se 
stahuje zadarmo. Ve vašem ko- 
le si lépe promyslíte koho na- 
sadit doopravdy. Tento postup 
má ještě jednu vý- 
hodu: rozhodnete 

se, koho nasadí- 

te až podle toho, 

co si líznete za 
kartu. 


Lízání karet je dobré 


Téměř pokaždé, když můžete, je dobré líznout si kartu 
a získat tak karetní výhodu nad protivníkem. Čím více ka- 
ret máte v ruce, tím máte větší možnosti. Když si váš pro- 
tihráč nelízne do první ruky žádného Pokémona, 
nezapomeňte si líznout dvě karty navíc. A když i podruhé 
nebude žádného Pokémona, lízněte si znova. 

Jsou i další cesty, jak si líznout další karty. 
Kangashkan vám jako útok umožní líznout si kartu. 
Některé karty, jako například Pokémon Trader, 
Computer Search nebo Energy Search, jsou velmi 
dobré, protože jejich pomocí můžete prolistovat svůj 
balík a najít kartu, kterou potřebujete. S kartou Bill si 
líznete dvě karty. Professor Oak a Gambler předsta- 
vují možnost, jak si za určitou cenu líznout opravdu 
velké množství karet. A nejlepší okamžik, kdy zahrát 
tyto dvě trenérské karty nastane, když nemáte žádné 
karty v ruce. 

Existuje jediný moment, kdy není dobré lízat karty. 
Když máte opravdu málo karet v ba- 
líku a hrozí, že prohrajete na dolízá- 
ní. Proto buďte opatrní a berte si 
další karty, jen když si budete jis- 
tí, že svého opo- 
nenta porazíte 
tím, že mu vyřadí- 
te všechny 
Pokémony. 


Slabosti a odolnosti 


Dávejte dobrý pozor na sla- 
bosti a odolnosti u Pokémonů, 
vašich i protivníkových. Protože 
existuje sedm druhů Pokémonů, 
tak je to většinou jedno. Ale 
V momentě, kdy to jedno není, 
může to znamenat veliký rozdíl 
oproti jiným hrám. Kvůli slabosti 
vašich Pokémonů na protivníko- 
vy můžete hru velmi snadno 
prohrát. Proto je důležité nesta- 
vět si balík jen z jednoho typu 
Pokémonů. Balík se dvěma dru- 
hy energie má často větší šanci 
vyhrát, i přesto, že část vašich 
Pokémonů má slabost na někte- 
ré protihráčovy. 

Odolnosti nejsou tak časté ja- 
ko slabosti, ale mohou 
být mnohem sil- 
nější, obzvláště 
jestli má váš 
oponent jen 
Pokémony jed- 
noho druhu. Ten 
má pak opravdu 
jen velmi málo 
možností, jak 
vám ublížit. 


Attendance — Docházka 
Pokaždé, když přijdete hrát do League, dosta- 
nete deset bodů 


Bringing a new member 


10 — Získání nového člena 
Deset bodů máte jistých za to, že přivedete 


svého kamaráda a ten se zapíše do League 
1 Každý týden se ve vašem League Center vyvíjí 
nějaká aktivita, která přímo nesouvisí s hraním 


karet, například nejrůznější hádanky nebo malování. Za to, 


že se zúčastníte, dostanete 10 bodů. 
1 — Výměna karet 

Za to, že vyměňujete karty také získáváte body. 
Ale pozor! Za výměnu energií je nezískáte. 


0 Help Gym Leader 
— Pomoc pro Gym Leader 
Každý Gym Leader má občas moc práce potře- 


buje pomoc. Když se nabídnete a ulehčíte mu od starostí, 
máte od něj deset bodů. 


League Activities 
—- Aktivita v lize 


Trade A Card 


Získávání bodů je pro vás 
cesta, jak získat Badge 

— odznaky a TM Stickers 

— nálepky s radami. Zelené 
razítko do Badge Book 
dostanete za zde zde 


popsané cesty. 


Cesta 
k bodům 


Collect A Complete Set 
0 — Kompletní sbírka 
Jednou za sezónu dostanete deset bodů za 
kompletní sbírku karet jedné z edic. 
- Zahrání hry 


1 Za každou hru, kterou si zahrajete v League, 


získáváte deset bodů. Ani nemusíte vyhrát. 


Winning A Game 
O0 —- Vyhrání hry 


Pokaždé, když vyhrajete nějakou hru v League, 
získáváte dalších deset bodů. Za jednu hru tedy klidně 


můžete dostat dvacet bodů. 
20 —- Zaučení nového hráče 

Za to, že naučíte pravidla nějakého nového 
hráče, dostáváte dvacet bodů. Nezapomeňte, že k tomu, 
abyste mohli učit nové hráče, potřebujete být potvrzený 
trenér a mít nálepku Certified Coach Sticker nalepenou na 
své Badge Book. 


Playing A Game 


Teaching A New Player 


Je mnoho způsobů, jak získat body. Ani nemusíte vyhrávat mnoho her. Když budete poctivě 
chodit každý týden do League, pokaždé přivedete nového hráče, budete vyměňovat karty, 
posbíráte všechny karty z různých edic a zúčastníte se aktivit, jste na půli cesty k Badge! 


Víme, že znáte jména 
těchto Pokémonů. 

Ale víte například, kolik 
mají HP? Podívejte se 
na následující obrázky 


a zkuste odpovědět na 
jednoduché otázky. Z jaké karty evolvuje tento Pokémon? 


Odpovědi najdete na 


* 
str. 17 M 1 Kolik HP má tento Pokémon? 


* 
9 A 
ne 


Jak se jmenuje nejsilnější útok 1 
tohoto Pokémona? 


Který Pokémon z těchto dvou 
je má útok Freeze Dry? 


4 


Ne 


6 Který Pokémon z těchto dvou má útok Smog? 


v Který Pokémon z těchto dvou má slabost na elektrické Pokémony? 


«»* 


0 


v Který Pokémon z těchto tří odolnost vůči bojovým Pokémonům? 


== 


Který Pokémon z těchto tří je druhá evoluční fáze? 


Om 


Často se říká, že více hlav víc ví. Tohle většinou platí i v Pokémonu. Nabízíme 
vám některé zajímavé tipy, jak dobře kombinovat různé karty s jinými. Zkuste 
naše triky a vaši protivníci budou plakat. 


Slovwpoke a jeho triky 


Zkuste poslat Slowpoke na lov do va- 
šeho odhazovacího balíku pro Super 
Energy Removal. Během vašeho kola 
zahrajte Super Energy Removal na pro- 
tivníkova Pokémona, který vás nejvíce 
děsí. Pak použijte druhý útok, který má 
Slovwpoke — Scavenge a projděte svůj 
odhazovací balík pro Super Energy 
Removal. Tohle dělejte pokaždé, když 
vás začne váš protivník jen trochu ohro- 
žovat. Tak zbavíte svého protihráče 
energie a budete na koni. 


Proč je to tak dobré kombo? 
Zahazujete přece dvě energie za kolo. 
Uvědomte si ale, za jakou cenu. Váš 
protivník se ocitne bez energie, za okol- 
ností, které určujete vy. Máte velkou vý- 
hodu, protože zatímco protivníkovým 
nejnebezpečnějším Pokémonům zne- 
možníte cokoli dělat, sami máte čas na 
to, abyste si vytvořili vlastní zázemí 
a pořádně se připravili na jeho komba. 


Mysterious Fossil 


Mysterious Fossil je hodně podobná 
jiné trenérské kartě — Clefairy Doll. 
Jediný rozdíl tkví v tom, že může evol- 
vovat. Přesto je to nejslabší Pokémon. 
Jen s deseti HP a žádnými útoky roz- 
hodně žádnou díru do světa neuděláte. 
Když z ní však uděláte svého aktivního 
Pokémona, získáte kolo navíc. Protivník 
bude muset zaútočit na Mysterious 
Fossil. Sice ji vyřadí, ale to vás netrápí. 
Nelízne si za ni odměnovou kartu a ješ- 
tě ho to zdrží. A vy dostanete šanci vy- 
budovat si na střídačce dobrou náhradu 
místo zdržovací Mysterious Fossil. 


Kromě toho máte možnost evolvo- 
vat. Z jedné Mysterious Fossil vyvinete 
tři různé Pokémony: Aerodactyl, 
Omanyte (a další stupeň Omastar) 

a Kabuto (s možností Kabutops). A tak 
můžete snadno postavit vodně-bojový 
balík. Co je ale nejlepší ze všeho, 
Kabuto a Aerodactyl mají útoky za bez- 
barvou energii a tak jsou velmi dobří do 
dvoubarevného balíku. 


Poslední 
upozornění: 
Mysterious 
Fossil je tre- 
nérská karta 
a tudíž na ni 
můžete za- 
hrát Item 
Finder. 


Evoluční kouzla 


Ve Fossil edici vyšlo 42 Pokémonů 
a z toho 24 jsou evoluční stadia různých 
Pokémonů. Je to poprvé, kdy je jich tak 
mnoho, více než polovina. Base set má 
30 evolučních karet z šedesáti devíti 
a Jungle 25 ze čtyřiceti sedmi. 
Znamená to, že v této edici je evolovo- 
vání Pokémonů důležitější než jinde. 


Pokud se na tuto znalost zaměříte, 
můžete ji využít mnoha způsoby. Tady 
vám nabídneme dva, ale myslete na to, 
že jich je mnohem víc a chce to jen tro- 
chu fantazie abyste svého protivníka 
rozdrtili vlastním kombem. 


První způsob je nasnadě. Hraje-li váš 
protihráč hodně evolučních karet, mů- 
žete ho srazit na kolena. Stačí na to je- 
diný Pokémon - Aerodactyl. Nejdříve si 
evolvujte všechny Pokémony, které mů- 
žete a pak ho zahrajte. Aerodactyl má 
totiž velmi zvláštní Pokémonskou 
schopnost: Prehistoric Power. Říká, že 
žádní další Pokémoni už nemohou evol- 
vovat. A tak bude mít váš oponent za 
chvíli ruku plnou karet, které nemůže 
zahrát. 


Místo toho, abyste zakazovali něco 
svému protivníkovi, nabízí se jiná mož- 
nost. Evoluční stadia Pokémonů jsou 
opravdu silná. Vyvíjejte své Pokémony 
rychleji! Karta Poké Ball z edice Jungle 
vám najde Pokémony, které potřebujete 
a karta Pokémon 
Breeder z edice 
Base set vám 
umožní úplně pře- 
skočit evoluční 
Stage 1 u vašich 
Pokémonů. A tak 
můžete udělat 
z Pokémona 
Gastly rovnou 
Gengar. 


Nejoblíbenější typy balíků 


Poslední dobou získávají na popularitě tři typy balíků. Setkáte se s ni- 
mi často na turnajích i v League. Je proto dobré se s nimi seznámit, 


m M4 : 
zkusit si je zahrát a vymyslet proti nim výherní strategii. Až se s nimi 
i Ř F | | A příště setkáte, budete mít snažší práci, než ostatní. 
dešti 


Jak hrát Mlátičku 

Mlátička je poslední dobou nejčastěji hraný balík. Variace na tento nápad se bu- 
dou pravděpodobně hrát až do skonání světa, případně sběratelských karetních 
her. Mlátička jako typ balíku se hraje i jinde, než v Pokémonu a i jinde slaví úspě- 
chy, protože základní myšlenka tohoto balíku je v brutální síle, co nejrychleji pou- 
žité. Mlátička má malé nároky na energii a tak si může dovolit mnohem více 
trenérských karet, než bývá obvyklé. 


Pokémoni 

Hitmonchan. Electabuzz. Jejich jména nahánějí trenérům hrůzu na všech turna- 
jích na světě. Proč? Protože je těžké vyřadit a oni stále útočí. Vzhledem k tomu, že 
k útoku potřebují jen jednu energii, příliš se na střídačce neohřejí. Jen se dvěma 
energiemi je Electabuzz schopen dát třicet nebo až čtyřicet zranění a za jednou za 
deset s možnou paralýzou. Když se k němu přidá Scyther, nejvíce variabilní 
Pokémon ve hře, a Wigglytuff později, mohou společně napáchat veliké škody. 

A rozhodně nezapomínejte na Ditto a nepodceňujte ho. Ditto okopíruje schop- 
nosti bránícího se Pokémona a použije jeho sílu proti němu. Tenhle Pokémon je ta- 
ké zajímavé kombo s trenérskou kartou Scoop Up. Až na něm bude víc než padesát 
zranění, zahrajete na něj Scoop Up a tak zabráníte tomu, aby vám Ditto protivník 

nevyřadil tak snadno. 


V | át : Č ka Trenérské karty 


Mlátička je balík, který dává hodně zranění, a tak je důležité, aby v něm byly 
Pokémoni: správné trenérské karty, které pomohou Pokémonům v této myšlence. 
Možnost lízání karet je dobrá v každém balíku. V tomhle jsou 
Professor Oak, Bill, Computer Search a Item Finder. Umožní vám 
použít ostatní karty, jako třeba Energy Removal, 
PlusPower nebo Gust of Wind v okamžiku, kdy ho potře- 
bujete. 
Když už mluvíme o Energy Removal, to je obrana to- 
hoto balíku. Když vás nějaký protihráčův obzvláště drtí, 
Trainers: odstraníte jeho energii. Tím velmi narušíte oponen- 


tovy plány. 
Gust of Wind je silná zbraň balíku Mlátička. Může 
být použit jako útočná i jako obranná karta. Zahrajete 
ho na oslabeného Pokémona a pak ho svým ak- 
tivním Pokémonem vyřadíte nebo si přivolá- 
te Pokémona, který se nestahuje příliš 
snadno a přitom nemá dost energie k silné- 
mu útoku. Tím protivníka zdržíte a získáte 
šanci, že se prolížete k něčemu, co vás za- 
chrání. 
Enoryie: Jako poslední trenérské karty, které do- 
tvářejí balík se dobře osvědčily Scoop Up 
a PlusPower. PlusPower ještě zvětší zranění, 
které dávají vaši Pokémoni a Scoop Up je 


dobrý v kombinaci s Ditto a ostatně i s kterýmkoli jiným Pokémonem 
v tomto balíku. 


Jak porazit Mlátičku 

Jak nejlépe porazíte rychlý a silný balík jako Mlátička? Buďte rychlejší. 
To je důvod, proč balíky jako je Tanec v dešti snadno porazí Mlátičku. 
Existují ale i jiné způsoby, jak ji porazit. Abyste to dokázali, potřebujete vě- 
dět, jak Mlátička pracuje. Vědět znamená konat. Když si Mlátičku postavíte 
a budete s ní nějaký čas hrát, pochopíte to nejlépe. Nicméně, Mlátičku je 
velmi těžké porazit, ale nebojte se toho. | když prohrajete, získáte nové zku- 


šenosti a budete lepšími hráči. Tanec 


TANEC V DEŠTI v dešti 
Jak ho hrát : : 
Tanec v dešti je balík postavený na neuvěřitelně rychlém startu. Ve druhém kole 

už většinou bývá rozhodnuto. Funguje neuvěřitelně dobře, na devadesát procent se 

vám sejdou v prvním kole karty, které potřebujete. S hromadou trenérských karet 


Pokémeoni: 


a jedním z nejsilnějších Pokémonů je Tanec v dešti na turnajích také velmi obávaný. 


| 
| 
Pokémoni 2 
Sguirtle, Blastoise, Lapras a Articuno jsou velcí bojovníci. Blastoise je v tomto balí- ! 
ku největší úderná síla. Articuno je hned druhý v pořadí. Když se něco pokazí 
a s Blastoise to vypadá špatně, je Articuno víc než rovnocenná náhrada. Se svými 
sedmdesáti HP, odolností na bojové Pokémony a silnými útoky se Articuno hodí i do 
jiných balíků, nejen do Tance s deštěm. | 


Trainers: 


Trenérské karty 

Mnohem víc než pro Mlátičku, pro Tanec s deštěm jsou trenérské karty důležité. 
Aby kombo dobře fungovalo, musí se vám v ruce sejít tři karty: Sguirtle, Pokémon 
Breeder a Blastoise. Poté, co vyložíte Blastoise, potřebujete také vodní energie. K po- 
jištění, že budete tyto karty skutečně mít jsou v balíku čtyřikrát Professor Oak, 
Computer Search a Item Finder. Opravdu jen málokdy se stane, že Blastoise nevysko- 
čí na stůl ve druhém nebo třetím kole. K ní zahrajete PlusPower a Gust of Wind a bu- 
dete vyřazovat jednoho Pokémona za druhým. 

Tanec s deštěm má několik slabin, se kterými si ale většinou brzy poradí. 
Bleskoví Pokémoni, hlavně Electabuzz, a Mr. Mime se svou Pokémoní 
schopností. 

Mr. Mime je často vyřízen velmi brzy, hlavně kvůli Lapras. Lapras 
ho buď zmate nebo ho umlátí po dvaceti. 

Electabuzz představuje problém proto, že většina Pokémonů 
v Tanci s deštěm má slabost na bleskové Pokémony a má sedmde- 


| 
Energie: 
sát HP. Přestane vás ohrožovat, když nasadíte Articuno nebo : 4 
k Blastoise s pěti energemi připojíte PlusPower a vyřadíte 


Electabuzz jednou ranou. 

Jak porazit Tanec s deštěm 

Jak už bylo řečeno dříve, Mr. Mime a bleskoví Pokémoni jsou 
slabina tohoto balíku. Muk a Aerodactyl zastaví Tanec s deštěm 
už v počátcích. 

Ještě jeden způsob uštědří Tanci s deštěm velkou ránu - trenér- 
ská karta Lass. Když ji protihráč zahraje dostatečně brzy, v prvním 
nebo druhém kole, úplně vás zastaví nebo alespoň hodně zpomalí. 

Další problém Tance s deštěm je v tom, že když si nedokážete brát od- 
měnové karty dostatečně rychle, prohrajete na dolízání. S Tancem v dešti si 
často lížete karty, možná až příliš. Zdržovací balíky jako je Psychická brzda 
mají velkou šanci vydržet a přežít „Velkou modrou želvu“. 


Konstrukce herního ba 


Rád bych vám představil několik pokémoních balíčků. Při jejich tvorbě jsem bral v potaz tři 
hlediska. Balíky jsou za prvé docela dobré a můžete s nimi uspět i na kvalitním turnaji. Za 
druhé jsou postaveny tak, že alespoň částečně vycházejí z představeného tematického balíku. 
A za třetí v nich není příliš mnoho (tak 5) vzácných a foilových (lesklých) karet, takže nebude 
zas takový problém si do nich sehnat karty. Psal jsem je hlavně pro středně pokročilé hráče, 
kteří již mnohé umí, ale hledají inspiraci a nebo si nejsou jisti jak zajistit, aby jejich balíček kla- 
pal, tak jak má. Hodně zkušený trenér pokémonů jistě sám vymyslí nějaký lepší balík. 


Hmyzí útok 
Jako první bych vám chtěl ukázat balíček na vyvinuté travní pokémony. 
Při jeho stavbě pomůže, pokud jste si koupily představěný Lightning Bug 
(2. edice), ale i bez něj to snadno půjde. Nejprve se podívejme na poké- 
mony. Je tady 13 základních, což je tak akorát, ale devět vývojových, to je 
hodně. Právě na síle těch vyvinutých je balíček postaven. Většina ostat- 
ních karet vytváří čas na jejich vývoj, anebo jim pomáhá déle vydr- 
žet. Z housenky Weedle, přes kuklu Kakuna se vyklube bojová vosa 
Beedrill. Podobně motýl Buterfree se vyvíjí přes Metapoda 
z Caterpie. Právě tihle pokémoni budou nejlepší v boji. Než vám 
přijdou a vyvinou se je třeba nějaký čas. Ten obstará Lickitung se 
slizkým Grimrem. Oba protivníkova pokémona mohou paralyzovat, 
což je nepříjemné, a Grimer se navíc vyvíjí v Muka s užitečnou schop- 
ností. Tak pokémony máme, ale jací trenéři budou třeba? Bill 
“ a Professor Oak se podle mě hodí skoro do každého balíčku. Doplňuje 
je Gambler. Ten sice není tak silný jako Oak, ale dá se lépe sehnat a ne- 
dojdou nám tak brzo karty. Pak jsou tu ještě obojí Potiony na léčení nej- 
lepších pokémonů a Gust of Wind na vybrání vhodného cíle pro ně. 
Switch je třeba kvůli vyšším ústupovým cenám některých pokémonů, Energie: 
hlavně Lickitunga. Computer Search je na hledání toho co potřebujete 
nejvíc, nejčastěji Oaka nebo vývojového pokémona. Energií bude nejlépe 
tak 22. Není to moc, ale většina pokémonů potřebuje jen jednu či dvě | 
energie na útok a balíček docela rychle mění karty, takže přijdou. 


Tvrdá rána 
Pokémoni: 19 Druhý balík spojuje úderné bojové pokémony s odvážnými vodními poké- 
bx A mony. Balíček používá podobné pokémony jak Blackout (1. edice) a i jeho cíle 
jsou podobné. Jeho myšlenka je sice jednoduchá, ale účinná. Rychle nastoupit 
s pokémony způsobujícími velké množství zranění za jednu či dvě energetické 
karty a srazit protivníkovy všechny pokémony dřív, než připraví vlastní strate- 
gii. Nejdůležitější pokémoni jsou tady Machop a Hitmonchan se Staryu, kteří 
za jedinou energii udělí 20 zranění. Hitmonchan je z nich nejlepší, protože 
= má ještě druhý útok a 70 životů. Na druhou stranu se už dále nevyvíjí a taky 
A ZER : se těžko shání. Dále je zde připraven silný Machoke a zuřivá Wartortle. Oba 
: tihle pokémoni dávají veliké rány a hodně vydrží. Machoke se vyvíjí samo- 
zřejmě z Machopa a může se z něj stát i hrozivý Machamp. Pro Wartortle 
je zde také její nižší vývojové stadium Sguirtle, hodně známá z gameboye. 
I trenéři pomáhají k zaskočení protivníka. Energy removal ho o kolo zdrží 
a PlusPower s Gust of Wind velmi usnadní skopnutí protivníko- 
vých pokémonů. A protože tyhle trenéry a i ostatní karty v balíč- 
ku rychle použijete, je potřeba získat karty nové. K tomu slouží 
obvyklí Bill a Professor Oak. Pokud máte trochu štěstí a protivník 
jen jednoho pokémona, není obtížné vyhrát díky PlusPower a Oakovi už 
v prvním kole! Ještě na doladění přidáme Switch, který stáhne zpět velkého 
pokémona, jež přišel o energie a nyní je bezmocný. Energií bude třeba spíše 
více bojových než vodních. Také jsem přidal 3 dvojité bezbarvé energie hlavně Ba 
pro Wartortle a Machoky. Hodí se ale i pro Hitmonchana a Machampa, M 
pokud se potřebuje nějaký z nich stáhnout. 


p U 


Trenéři: 18 


Odpovědi (str. 12): 


VÁ V 


Třetím balíček, který bych vám rád ukázal využívá síly vody a ohně. Čás- 
tečně vychází z představeného balíku Water Blast (Jungle). Hojně využívá 
pokémonů s útoky, které značně zdrží protivníka. Jednou možností zdržení 
je ničení jeho energií, jež ovládá jak Poliwrath, tak i Dark Vaporeon. Oba 
pokémoni jsou značně podpořeni trenéry ničícími energie. Obyčejný 
Energy Removal zahrajete i seženete snáze než Super Energy Removal, kte- 
ré jsem zařadil také jen dva. Super removaly také potřebují zahodit energii 
při použití a tak zase zpomalují vás. Druhou možností je znemožnit protivní- 
kův útok. Vtom vyniká zejména Magmar a rozkošná Eevee, i když 
Poliwhirlova Amnesie také není špatná. Magmar je velmi kvalitní základní 
pokémon: nejenže má 70 životů, ale ještě dva dobré útoky, z nichž druhý 

může protivníka dokonce otrávit. Jed je sice neobvyklí pro ohnivé poké- 
mony, ale do zdržovací taktiky tohoto balíčku se náramně hodí. 
Čas získaný obranými útoky lze využít také na dodání potřebné 
energie těm pokémonů, kteří jich potřebují hodně. To je ze- 
jména Poliwag, jeho vývojové stadia a Vaporeon 
s Flareon. Při pohledu na karty trenérů uvidíme kromě 
běžných Billů jen jednoho Profesora Oaka, ale tři 

Gamblery. Ty jsou právě tady mnohdy lepší než Oak prá- 
vě kvůli tomu že hra může být pomalejší. Vy pak můžete 
začít zdržovat až protivníkovi dojdou karty v balíku, ale vy 
jich máte díky Gamblerům ještě dost. Ještě jsem přidal kro- 
mě dvou Gust of Wind, které se hodí takřka vždy, taky 
2x Energy Retrieval, na vytahování energií ze hřbitova 
(Discard pile), protože jich je třeba dost a ve dvouba- 

revném balíčku není 23 zas tolik. 


Energie: 23 


No a poslední balíček postavím s Elektrickými a Psychickými poké- 
mony, protože tyhle dvě typy jsem ještě nepoužil. Nejlepší bude, když 
vyjdu z předkonstruvaného Zap!, jež má stejné barvy a je z 1. edice. 


mi ranami za přijatelný počet energií a to jak mentální silou, tak 
i silou blesků. Dobře se na to hodí rychlí Pikachu i energický 
Electabuzz: oba dají za jednu energii 10 zranění a navíc za dvě 
energie dokonce 30 zranění, i když se při tom mo- 
hou trochu sami zranit. Electabuzz při prvním útoku 
může i paralyzovat, Pikachu se zase může vyvi- 
nout na Raichu. Jsou vhodní spíše proti menším 
pokémonům. Proti těm velkým se lépe hodí Jinx. Až 
jí dáte třetí energii může meditovat za 20 + tolik, za 
kolik je už protivníkův pokémon zraněn. No a jako poslední 
je zde Abra. Tu nejenže můžete vyvinout jak na dobrou tak na zlou 
Kadabru, ale pak ještě na mocného Alakazama. Kadabra umí dát 
pořádnou ránu za 50 zranění a navíc si může sama vyléčit 
zranění, které jí přidělí Alakazam svou mocnou schopností 
Damage Swap. Mezi trenéry je opět vidět Billa i Oaka. 
Důležitý je také Switch, protože ústupové ceny poké- 
monů jsou v tomhle balíčku vcelku vysoké. Navíc 
toho někteří z nich moc nevydrží a tak jsem radši 
přidal Defender. Další trenéři jsou tady spíše na doplnění 
místa. Co se týče energie, je jí potřeba tak normální počet a to o něco 


více psychické, ale ne o moc. 
Doufám, že se vám moje dnešní balíky líbí. Uvidíme co mě napadne příště. 


Michal Drahokoupil 


